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Historia del Mundo 
Hace mucho,  mucho t iempo,  en un le jano mundo,  donde seres  humanos,  aún 
v ivos gracias  a  sus  dotes de adaptación y  su organización en sociedades,   
conviv ían con cr iaturas  de diferentes c lases,  un mundo donde los  unicornios  
v iv ían bajo  la  sombra  del  vuelo  de los  dragones,   donde las  gárgolas  y  los 
pegasos  surcaban los  azules  c ie los  y donde los  espír i tus  y los  l iches vagaban 
por las  verdes praderas.  Con e l  paso de los  años,  las  guerras  y  los 
enfrentamientos entre razas   convirt ieron este mundo en una 
conglomeración de Distr i tos,  separados por a ltas  mural las  y  con diferentes 
equipos de gobiernos.   Los  años de guerra pasaron factura a  este  gran 
mundo,   entre las  abundantes  conquistas  entre los  re inos,  las  batal las  y  e l  
recelo  colect ivo,  se  for jó  una oscura organi zación que jamás debió  sal i r  de 
entre las  sombras:  E l  consejo  de la  Muerte.  

LA CREACIÓN DE LOS HUMANOS:  

En el  año 1  de este t iempo,  una semil la  div ina fue sembrada en e l  centro  de 
los  actuales  distr i tos,  justo  donde se er ige  actualmente la  capital  destrui da 
del  Distr i to  9 .  De esta semil la  brotó un árbol ,  que  más tarde recibió  e l  
nombre de “El  árbol  de la  v ida” .  De entre sus  ramas empezaron a surgir  los 
primeros humanos s iendo engendrados pr imero,  los  que se conocerían como 
los  “9  grandes cabal leros  del  árb ol” ;  fueron grandes defensores del  árbol  del  
que surgieron,  y  de los  pr imeros “Hi jos  del  fruto” ,  quienes se  conocen como 
los  pr imeros engendrados por e l  árbol ,  los  cuales  pudieron tener 
descendencia y  empezar  a  perpetuar  la  especie  humana.  De estos  “hi jos  del 
fruto”  se  formaron los  distr i tos  adyacentes a l  central  y  fueron numerados 
del  uno al  nueve,  dejando al  Distr i to  nueve como la capital  y  custodio  de “El  
árbol  de la  v ida” ,  todos los  demás distr i tos  fueron creados de forma radial  
en torno al  distr i to  cen tral  como forma de defender su más preciado tesoro 
y  or igen de la  v ida.  E l  t iempo de los humanos irrumpió de esta manera en 
aquel  entonces,  hoy año 659 después de aquel lo ,  todo ha cambiado…  

EL CONSEJO DE LA MUERTE:  

El  consejo  de la  muerte fue formado a imagen y  semejanza de la 
organización que los  humanos  establecieron en los  di ferentes distr i tos.   
Vampiros,  demonios,  g igantes y  no muertos unieron sus  fuerzas  para l levar  a 
cabo un único objet ivo  común;  hacerse con e l  control  total  de los  distr i tos  y  
sumir  a l  mundo en un caos del  que  no despertar ía  jamás.   Este  consejo  fue 
formado por los  di ferentes l íderes  de las  razas  sobrenaturales;  Bal -tazhar,  e l  
rey  de los demonios,  Jason Von -Canstein,  e l  pr ínc ipe de los  vampiros ,  Godrik  
“El  Colosal” ,  e l  gran dominador gigante y  Droc,  e l  Rey L iche.   

Este  consejo  reunió  a  una innumerable  cant idad de súbditos  de cada raza,  
contando además con la  ayuda de los  hombres lobos,  en concreto con “La 
Camada”,  la  tr ibu más sanguinar ia  de est a raza.  Nada sobreviv ía  a  su paso,  
esa era su seña de ident idad.   

Los  brujos  también acabaron formando parte de esta a l ianza,  pero había 
a lgo aún más poderoso que este consejo  poseía,  una cr iatura que había s ido 
sometida y  que actuaba bajo  las  órdenes de l os  l íderes,  una  cr iatura  escasa 
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y poco común en los  a lrededores;  un autént ico  Dragón negro que había s ido 
tomado como trofeo.   

DISTRITO NÚMERO NUEVE:  

El  imperio  humano, a jeno a la formación de esta organización,  s iguió  
prosperando con sus  distr i tos,  y  un o de  e l los  no tardó en despuntar,  
convirt iéndose en la  capital  del  re ino;   e l  D istr i to  número nueve.  Grandes  
montañas y  extensos mares y  bosques,  se  extendían tras  sus  a ltas  mural las .   
Este  distr i to  fue la cuna de grandes pensadores,  mentes del  pasado 
cons ideradas como los  padres de la  magia y  la  c iencia.   Una economía 
sostenible  respaldaba e l  bienestar  y  e l  futuro de los  c iudadanos y  su  
distr i to ,  pero en medio  de esta aura de prosperidad y  fe l ic idad,   la  paz no 
tardó en ser  arrebatada,  y  la  muerte se  c iñó rápida e  imparable  entre sus 
cal les .  

E l  consejo  de la  muerte a lzó  su e jérc ito  contra este  distr i to ,  sumándolo  en 
una terr ible  guerra durante doce largos años.  Bosques fueron arrasados,  
c iudades destruidas,  y  un incontable  número de cadáveres eran esparc ido s 
a  diar io  por  sus  praderas.   

La  res istencia  y  la  fuerte  capacidad de superv ivencia  de la  raza humana,  
hic ieron que la  balanza se  mantuviera  estable  durante los  doce años que  
duró esta guerra.  Las  fuerzas  empezaban a f laquear,  y  era necesar io  por 
parte  de ambos bandos,  asestar  e l  últ imo golpe de gracia.  Para la  desgracia  
del  Distr i to ,  fue la  Organizac ión de la  Muerte la  encargada de hacer lo .   

Bal -tazhar,  e l  rey  de los  demonios,  desató e l  mayor hechizo  jamás v isto,   un 
hechizo  que puso f in a  la  batal la  y  a l  d istr i to  anter iormente conocido como 
Distr i to  número nueve.   Las  c iudades fueron arrasadas,  las  v idas  sesgadas,  y  
e l  distr i to  quedó reducido a cenizas,  adquir iendo el  nuevo nombre de 
Distr i to  Desolado.   

EL MURO: 

Tras  las  fronteras  aún en pie  de este Distr i to ,  la  res istencia  humana ideó un 
plan de contención.  Se  creó “El  muro”  sobre las  ant iguas mural las  del  
distr i to ,  una  megacon strucción de  60 metros de alto  y  40 metro de ancho 
que se extendía a  lo  largo de 18.950 km, donde todas las  cr iaturas  
sobrenaturales  quedaron atrapadas dentro de estas mural las ,  v ig i ladas 
durante todo el  día  y toda la  noche,  para que nada entrara ,  o  sal iera.  Los 
humanos establecieron una al ianza con algunos seres  sobrenaturales;  
hadas,  duendes,  espí r i tus  y  humanos fueron los  encarga dos de l levar  a  cabo 
el  plan de contención.   “La jaula” ,  nombre que más tarde recibió  este  
terr i tor io  de contención,  contaba con defensas mágicas  y  humanas,  
encargadas de mantener segura la  zona.   Pocos son los  indeseados que se 
atreven a sal i r ,  y  menos so n los  val ientes  que intentan  entrar .   

ORGANIZACIÓN DISTRITO 9:  

A raíz  de la  construcción del  Muro,  y  e l  a is lamiento del  Distr i to  Desolado, 
otra organización secreta se  for jó  dentro del  mundo de los  humanos;   
D istr i to  9 ,  en honor a l  distr i to  caído.  
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Los integrantes de esta organización,  son superv iv ientes  del  ant iguo 
distr i to ,  que se v ieron obl igados a  dejar  su hogar  y  ver  como su pasado 
quedaba reducido a cenizas.   Esta organización está formada por los  único  
val ientes,  o  insensatos,  que se atreven a traves ar  las  mural las  del  Distr i to  
Desolado para real izar  rescates   de los  que obt ienen su f inanc iac ión.    

Se  desconoce la  identidad de sus  l íderes,  que se mant ienen en las  sombras y 
trabajan ba jo  pseudónimos.   La  organización se sost iene sobre los  hombros 
de sus  dos cabezas pensantes;  Magoges y  Naese,  coordinadores y  
administradores de todo lo que sucede dentro de la  Organización.   En  
escalones  más bajos  dentro de los  mandos ,   se  encuentran los  especia l istas  
y  Lyanna,  erudita  encargada de la  b ibl ioteca y  documen tación.  

Por  otro  lado,  encontramos a Dairgon,  encargado /a de otra facc ión dentro 
de Distr i to  9 ,  “Los espír i tus  s i lenciosos”,   e l  serv ic io  de espionaje  que  
recaba información en la  sombras.    

Secretamente,  como parte del  plan de  lucha contra e l  Consejo  de la  
Muerte,esta organización se está encargando de captar  y  entrenar  
“Mediums” ,   para crear  “Sentokis” ,  para mantener una lucha de igual  a  
igual  dentro  de los  muros del  Distr i to  Desolado.   

          -Mediums :  

Mediums,  personas excepcionales  capaces de comunicarse con el  m undo de 
los  espir i tus.  T ienen una fuerte af inidad con e l  plan espir i tual ,  l legando al  
punto,  de en algunos   casos,  cruzar  de un plano a otro,  a  través de la 
“Puerta Espejo” .   

 Fruto de esta af inidad,  a lgunos médiums toman la  decis ión d e ayudar a  
espír i tus  errantes a  cumpl ir  sus  asuntos pendientes.  Pactan una ayuda 
mutua con estos  entes.   

En raras  ocasiones,  médium y  espír i tu hacen un contrato permanente.  De 
este contrato surgen los  “Sentoki” ,  guerreros que luchan por la  paz y  
defensores  del  mundo real  y  del  espir i tual .  

Cuando espír i tu y  médium formal izan este contrato,  e l  espír i tu se  
mater ia l iza  en un arma (quedando su a lma en e l  inter ior  de  esta)  que e l  
médium puede ut i l izar  y  otorgándole un don espir i tual  que le  serv irá  para  
abr irse  paso dentro del  mundo mágico.  
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Los Distritos 

DISTRITO 1: COR LUX 

Histor ia:  Este distr i to  posee grandes univers idades donde van a estudiar  
todos los  af ines con la  a lquimia.  

Su gobierno se renueva cada c inco años,  el ig iendo entre los  a lquimistas  de 
mayor rango.  Estos  a lquimistas  son e legidos en una competic ión donde  
demuestran sus  dotes.   

Este  distr i to  es  un p i lar  grande a la  hora de defender e l  muro,  aportando la  
protección mágica de este.   

La  histor ia  de  Cor Lux  está manchada con un episodio  de  rebeldía  por  parte  
de un miembro del  consejo,  e l  cual  se  levantó contra sus  compañeros,  
l legando a acabar con la  v ida de cuatro  de e l los.  Dicho miembro fue 
expulsado a los  L imites  exter iores.  

Mayor fuente  de  ingresos:    Este  Distr i to  basa su economía en e l  comercio  y 
la  e laboración de remedios mágicos,  en especial  dedicados a  la  curación y  la  
protección.  Posee un gran surt ido en animales,  plantas  y  minerales  que 
favorecen la  e laboración de artefactos mágicos.   

Poblac ión :  3 .452.436 habitantes.  

Dimensiones :  525 km2 

Especial idad :  Alquimia,  mater ia les  mágicos Básicos y mater ia les  mágicos 
e laborados.  

Gobierno:    El  gobierno de este distr i to  está formado por un consejo  de 
Sabios.  13 Alquimistas  son los  encargados de decidir  por  e l  pueblo.   

Cada Sabio  a lquimista rec ibe su n ombre en función de sus  habi l idades:   

Alquimista de Acero  

Alquimista del  cuerp o  

Alquimista de la  Mente  

Alquimista Carmesí  (o  de la  Sangre)  

Alquimista de la  Luz (Pres idente de la  cámara de Sabios)  

Alquimista del  Agua  

Alquimista del  Ai re  

Alquimista del  Rayo  

Alquimista de la  T ierra  
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Alquimista de Fuego  

Alquimista de la  Vida  

Alquimista de la  Muerte  

Alquimista del  Cr ista l  

DISTRITO 2: INCUDEM  

Histor ia:  Este distr i to  destaca por la  fabr icación y  manufacturación de  
grandes for jas  y  de armas y  armaduras,  a  pesar  aún de no poseer muchas 
minas de las  que extraer  mater ia les.  

La  abundante poblac ión está concentrada en grandes metrópol is ,  donde el  
comercio  prospera y  grandes cal les  recorren la  c iudad.   

En la  época de la  construcción del  muro,  esta c iudad destacó por ser 
proveedora del  equipamiento de los  so ldados que eran dest inados a l  muro.   

Este  distr i to  deja una advertencia  a  los  c iudadanos y  a  sus  v is i tantes;  
“Cuidado con los  ladrones” ,  ya que dónde más comercios y  dinero hay…es 
donde más aparecen.  

 Mayor fuente  de ingresos:  Incudem se mant iene gracias  a  su comercio,  
dónde podrás encontrar  todo lo  ex istente,  só lo  que a un precio  un poco más 
e levado.   

Destaca por la  gran cal idad de sus  armas,  las  cuales  fabr ican y  venden el los  
mismos.  Se rumorea que venden objet os del  inter ior  y  de  los  l imites 
exter iores  

Poblac ión :  4 .750.263 habitantes  

Dimensiones :  745 km2 

Especial idad :  Su gran especial idad es  e l  comercio  en términos generales.  Sus  
armas y  armaduras son de la  mejor  cal idad.   

También destacan sus  maestros  armeros,  aprender de los  armeros de este 
distr i to  te  convierte  en uno de los  mejores.  

Gobierno:  Su gobierno lo  conforma un gran señor,  asesorado por su corte.  E l  
poder recae sobre los  Aurum, una famil ia  muy r ica del  distr i to  que se ha  
dedicado durante gene raciones a l  comercio.  E l  gran seños s iempre será un 
integrante de esta famil ia .   

Las  palabras  del  gran señor se  convierten en ley  dentro de sus  fronteras.  Los 
Aurum adoran comerciar ,  ganar  dinero para  luego invert ir lo  en apuestas.   

Var ios  han s ido los  que han intentado destronas a  esta famil ia  del  poder  
durante los  últ imos años.  Lamentablemente nadie  lo  ha conseguido…por 
ahora.   
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DISTRITO 3: MARE AEREUM  

Histor ia:  La histor ia  de este distr i to  quedó manchada de sangre tras  la  
guerra por  e l  control  del  poder 1 85 años atrás.  Estos  enfrentamientos se 
conbraron la  v ida de muchos inocentes,  famil ias  enteras  div ididas por  e l  
favor  de los  señores feudales  que habitaban en las  montañas.  Desde este 
punto se estableció  e l  gobierno que este distr i to  aún mantiene.   

Destacó en la  época de la  construcción de l  muro gracias  a  la  aportación de 
estructuras  y  constructores.   

Rumores corren por las  cal les  de este dist r i to .  Dicen las  lenguas,  que bajo  
su suelo  se  esconden grandes  males  dejados por  dioses hace muchos s ig los  
atrás.  

Mayor Fuente de ingresos :  Este distr i to es  e l  más a lto  de todos,  t iene 
grandes montañas y  pueblos  dedicados a  la  minería,  de la  que der ivan sus  
mayores ingresos.  

Poblac ión :  3 .  975.223 habitantes  

Dimensiones :  823 km2 

Especial idad :  Minerales,  cualquier  t ipo y  en abundanc ia.  Para andar por  las  
montañas hay que tener mucho cuidado con e l  t iempo y  con las  cr iaturas  
que habitan en e l las .  Poseen a los  mejores  constructores  de todos los 
distr i tos.  

Gobierno:  Su gobierno está formado por un consejo  secreto de 52 
habitantes.  Se acordó t iempo atrás que las  ident idades de los  52 consejeros 
se  mantendrían en secreto para garant izar  la  seguridad de éstos  y de sus 
famil ias ,  ya que  se veían amenazados por  las  personas que se  oponían a  
e l los.    

Su s istema de e lecc ión de consejeros consiste  en que e l  nuevo consejero 
será e legido directamente por su sucesor  cuando toque renovar  e l  cargo 
cada 8  años.  En caso de muerte,  e l  consejero ha de haber e legido un 
sucesor  de antemano,  s ino la  responsabi l idad recaerá sobre un miembro al  
azar.   

La  marca para pertenecer  a  este  consejo  es  un tatuaje  mágico que e l  
portador pasará a l  s iguiente consejero.  La sala  del  consejo  está protegida  
con un s istema de seguridad muy rudo y  que e l imina a  cua lquiera que 
intente pasar  y  no posea e l  tatuaje.  

DISTRITO 4: MILES 

Histor ia:  Este distr i to  se  ubica  en la  zona más cercana a  la  zona externa,  
donde histór icamente se  ubica  e l  pr inc ipa l  foco de enfrentamientos contra 
los  sobrenaturales.  Los  años de guerra contra los  sobrenaturales  se  
ext ienden ya a  300.   
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Las  condic iones orográf icas  de este distr i to ,  lo  convierten en e l  punto 
estratégico ideal ,  debido a que las  condic iones de sus  terrenos fac i l i tan en 
gran medida e l  acceso a los  otros distr i tos.    

Dada su condic ión de punto estratégico,  Mi les  tuvo que formarse en e l  arte 
de la  guerra,  y  pasar  a  una sociedad mil i tar izada.   

Estos  mi l i tares  estaban comandados por e l  comandante en jefe;  cargo 
supremo dentro de esta sociedad.  É l  e l ige,  decide y  actúa.   

E l  rango de Comandante en Jefe  t iene  que  ganárselo  demostrando su val ía  
mi l i tar  en todos los  aspectos.  

S i  no fa l lece,  cada 7  años se  e l ige un nuevo Comandante en Jefe,  pasando el  
actual  a  un consejo  personal  del  nuevo Comandante.  

Todavía es  v is ible  la  desolac ión provocada por e l  ataque del  Consejo  de la  
muerte a  su paso hacia  e l  Distr i to  Nueve .  Su poblac ión se v io  muy mermada 
por aquel  entonces,  la  arrogancia  del  comandante en jefe  de aquel los  
t iempos fue lo  que causó una brecha  en las  defensas…; los  enemigos 
supieron aprovecharlas  muy bien,  como resultado,  se  sucedieron los  12 años 
de guerra que l levaron a cerrar  a l  exter ior  e l  D istr i to  Nueve.  

Mayor Fuente de ingresos :  Este  distr i to  obt iene su mayor fuente de ingresos 
de los  otros  gobiernos,  los  cuales  les  paga para entrenar y  dir ig i r  a  sus  
fuerzas  defensivas.  También poseen unos grupos grandes de mercenarios  
encargados de trabajos  de part iculares.  

Poblac ión :  3 .  458.  789 habitantes  

Dimensiones :  795 km2 

Especial idad :  Combatientes,  poseen grandes estrategas,  e l  orden y  la  
disc ipl ina les  favorece en combate.  

Su histor ia l  de combate,  han l levado a es ta sociedad a ser  f ís icamente 
superior  a  la  media de humanos de los  otros  distr i tos,  debido a  que los  más 
fuerte  han ido sobreviv iendo y  han cont inuado batal lando,  mientras  que los  
más débi les  se  han ido quedando atrás.   

Gobierno:  Está formado por una cúpu la mi l i tar  estrat i f icada al  máximo,  su  
máxima cabeza v is ible  es  e l  Comandante en Jefe,  la  obediencia  y  e l  orden 
mil i tar  es  important ís imo dentro de este d istr i to ,  todos en este cont inente 
t ienen un carácter  más austero  y  v isualmente todo  es más funcional  que 
v istoso.  

DISTRITO 5: LEGEM 

Histor ia:  Legem es e l  lugar  donde reposan las  9  grandes famil ias ,  
descendientes de los  9  cabal leros  que fueron engendrados por e l  árbol  de la  
v ida.  Establecieron las  normas ant iguas sobre respeto,  just ic ia  y  equidad 
entre todos;  las  cuales  fueron evolucionando con e l  devenir  de los  t iempos 
poster iores  hasta crear  un s istema de just ic ia  común para todos los  re inos y  
con partes  específ icas  para cada uno.   
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Las  reglas  ant iguas de  cabal ler ía,  a  día  de hoy hacen mel la  en los  habit antes  
de este distr i to ,  los  vis i tantes  ven algo exagerado este comportamiento y a  
veces crea problemas con los v is i tantes  por  no conocer mucho todo el  
s istema l levado dentro.  

Mayor Fuente de ingresos :  Imparten just ic ia  en todos los  distr i tos,  crean 
leyes adaptadas a  las  necesidades de cada re ino buscando lo  más justo  para 
todos,  a  la  vez que intentan l levar  la  luz de la  just ic ia  a  la  recuperación del  
Distr i to  Asolado . 

Poblac ión :  4 .  564.  156 habitantes  

Dimensiones :  613 km2 

Especial idad :  Cabal leros  andantes con grandes conocimientos sobre la  
just ic ia  y  capacidad para l levar  a  cabo las  sentencias.  

Gobierno :  Está formado por un Gran tr ibunal ,  sus  9  miembros son 
procedentes de las  9  famil ias  nobi l iar ias  descendientes de los  9  grandes 
cabal leros,  engendrados por e l  árbol  de la  vida en e l  corazón del  re ino.  

DISTRITO 6: FERUS  

Histor ia:  Hace unos 290 años aproximadamente este terr i tor io boscoso y 
montañoso fue e l  hogar  de aquel los  que no  encajaban en ningún otro  s i t io,  
aquel las  a lmas l ibres  que se veían más unidos a  la  naturaleza  que al  avance 
tecnológico.  Desde entonces  

Mayor Fuente de ingresos :  Este  terr i tor io  es  r ico  en madera y  animales 
salvajes,  comercia  con carne,  cr iaturas  v ivas  y  remedios naturales.  

Poblac ión :    Indeterminado  

Dimensiones :  987 km2 

Especial idad :  Son grandes superv iv ientes  en la  naturaleza,  de este  terreno 
podemos conseguir  los  mejores  cazadores,  rastreadores y  Druidas.  

Gobierno:  Su gobierno lo  conforma un consejo  de todas  las  tr ibus  
procedentes de sus  f ronteras.  Es  un terr itor io  formado más por “Famil ias” 
que por c iudades .  

E l  patr iarca de cada famil ia  es  e l  que as iste  o  nombra un representante en 
su lugar  para e l  consejo.  

DISTRITO 7: CALCES 

Histor ia:  Este distr i to  estaba bajo  e l  control  de un seños feudal  autor itar io  
y  su famil ia .  Hartos  de esta  forma de gobierno,  hace 195 años programaron 
un s istema lógico que daba solución a muchos de los  problemas bajo  la 
demanda de la  famil ia  gobernante,  para  poder reducir  la  carga de trabajo  y  
el  contacto con “ las  sucias  ratas  de la  c iudad” -según sus palabra s- .   
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Pasado un t iempo,  dicha máquina declaró  que,  para ev itar  males  mayores 
dentro de todo el  dis tr i to ,  lo  mejor  ser ía  arrancar  del  poder a  la  famil ia ,  y  
establecer  un gobierno dir ig ido por un procesamiento lógico,  fuera del  
a lcance de los  humanos.   

La  instauración de este gobierno der ivó en una guerra c iv i l ,  fuertemente 
apoyada por e l  pueblo  y  pobremente defendida por la  famil ia  feudal  y  
a lgunos seguidores,  los  cuales  fueron expulsados de Ca lces  a  las  t ierras  
exter iores.  

Mayor Fuente de ingresos :  La  pr inc ipal  fuente de ingresos de este distr i to ,  
der ivan de los  avances tecnológicos que proporcionan,  no so lo  a  su propio 
distr i to ,  s ino también a los  restantes.    

Poblac ión :  3 .  125.  986 habitantes  

Dimensiones :  594 km2 

Especial idad :  Su  conocimiento y  manejo  de la  tecnología,  los  hace los  más 
avanzados,  tecnológicamente hablando,  de todos los  distr i tos,  con gran 
compresión sobre problemas complejos.  Técnicos y  gamberros tecnológicos 
son lo  más destacable de este distr i to .  

Gobierno:  Su equipo de gobierno se ha convert ido en la  máxima expresión 
de una Tecnocracia.  Un grupo de técnicos especia l izados programan una  
máquina pensante,  la  cual  toma las  decis iones a  consulta  de los  c iudadanos.  
Las  redes de esta tecnocracia  se  ext ienden por todo el  re ino,  y  por  razones 
de seguridad,  no se  sabe con exact itud dónde está la  ubicación de la  central  
cognit iva.  

DISTRITO 8: ARIOLANDI 

Histor ia:  Poco se sabe sobre este distr i to  actualmente… s iempre ha s ido una  
t ierra sombría,  con grandes paramos y  pantanos pel igrosos.  Desde t iem pos 
pasados ha s ido refugio  de ladrones y  malhechores de todos los  re inos;  a  
muchos nunca se  les  ha vuelto  a  ver,  pero a  otros  se  les  v io totalmente 
reformados y trabajando duro por la  Reina  Madre.  

Mayor Fuente de ingresos :  Dominan el  mercado negro que se propaga por  
los  distr i tos… o eso dicen por ahí .  

Poblac ión :  4 .  986.  254 habitantes  

Dimensiones :  786 km2 

Especial idad :  Informantes en la  sombra,  e l  poder oscuro,  los  susurros y  
asesinos.  

Gobierno :  Una gran famil ia  matr iarcal  ostenta e l  poder en este re ino.  
Dominan las  artes  oscuras  y  la  información en las  sombras.  Realmente poco 
se sabe sobre cómo funciona internamente este distr i to ,  es  muy cauteloso 
con la  información.  
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DISTRITO 9: IUBAR 

Histor ia :  La  guerra inic iada hace 20 años dejo  destrozado este distr i to ;  con 
e l  f in  de la  guerra hace tan so lo  8  años,  se  logró encerrar  a  las  fuerzas  
oscuras  dentro del  distr i to  con los  pocos guerreros y  superv iv ientes  de la 
zona;  fue una decis ión dura  y  di f íc i l  a  tomar por  todos los  gobiernos pero 
creyeron que ser ía  la  mejo r  opción a tomar.   

Mayor Fuente de ingresos :  S in determinar  

Poblac ión :  Desconocido  

Dimensiones :   1 .450 km2 

Especial idad :    Indeterminada  

Gobierno :  Actualmente no t iene  
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Sistema 
Para las   t i radas básicas  t i raremos 3  dados de 10 caras  (3d10) ,  por  defecto 
nos quedaremos con e l  valor  intermedio,  es  decir,  n i   e l  más ba jo  ni  e l  más 
alto  de los tres  y  a ese dado lo  l lamaremos:  “El  dado objet ivo”.  Habrán 
ocasiones donde “el  dado objet iv o”  cambie a l  más a lto  o a l  más bajo  pero 
eso se expl icará más adelante .  Expl icaré los  t ipos de t iradas y  la  di f icultad  
para superar las .  

Tiradas de habilidad 

Para hacer  una t irada  de habi l idad,  se  lanzan 3d10 y  a l  resultado del  “dado 
objet ivo”  le  sumas la  habi l idad +  e l  atr ibuto pert inente.  Cada habi l idad t iene 
un atr ibuto asociado,  e j . :  Destreza +  at let i smo + 3d10.  E l  resultado  tendrá  
que superar  una dif icultad var iable:  

 

Muy fác i l  10 

Fáci l  14 

Media  18 

Dif íc i l   20 

Muy dif íc i l   24 

Casi  imposible  28 

Cuando no tengas ningún rango en la  habi l idad e l  “Dado objet ivo”  será e l  
más bajo.  

Tiradas enfrentadas 

Las  t i radas enfrentadas se  ut i l izan cuando 2  o  más jugadores compiten en 
una acc ión.  En estas  t i radas e l  jugador que saque el  resultado mas alto  t iene 
éx ito.  S i  hubiera empate gana  e l  que tenga  e l  atr ibuto mas alto  de los  dos,  s i  
se  mantuviera e l  empate gana e l  que tenga e l  rango de habi l idad mayor de 
los  dos,  más  a l lá  de esto  queda a discreció n del  master  quien es  e l  ganador 
de la  t i rada.  

Chequeos de atributo 

Las  t i radas en atr ibutos se  ut i l i zarán cuando,  por  sent ido común,  no se 
encuentre una habi l idad impl icada en la  acc ión,  res ist ir  venenos,  empujar 
una puerta de acero con un s istema de apertura estropeado para abr ir la ,  etc .  
La  t i rada es  de atr ibuto  +3d10 y se tendrá que superar  una dif icultad 
var iable:  

 

Fác i l  8  

Media  12 

Dif íc i l   14 

Muy dif íc i l   16 

Casi  imposible  20 
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Explotar el dado 

En las  t i radas  de habi l idades y  enfrentadas,  cuando sacas e l  máximo en el  
“dado objet ivo”,  este se  explota.  Es  decir  que se suma el  total  y  se  vuelve a 
t i rar  3d10 y  sumas el  resultado del  dado  objet ivo  en esta nueva t irada,  s i  
vuelves  a sacar  un 10 s igues lanzando de la  forma normal.  E j . :  sacas  un 10 
(3 .10.10)  t i ramos de nuevo y  sale  un 6  (5 .6 .8)  e l  resultado de la  t i rada ser ia  
16+habi l idad+atr ibuto .  

En las  t i radas de efectos como daño,  curación,  numero de turnos,  etc .  Se 
t i ran d6 y  la  explos ión s ignif ica que s i  se  saca un 6  en e l  dado se suma y  se 
vuelve a lanzar,  los  se ises  son acumulat ivos.  E j . :  t i ramos 2d6 sacam os 6.4,  
vo lvemos a lanzar  e l  dado y  sale otro 6 ,  repet imos e l  lanzamiento del  dado y 
sale  3 ,  e l  total  ser ia  6+4+6+3 = 19.  

Críticos y Pifias 

Crit ico :  Un Cr ít ico  es  un éx ito  impresionante,  logrando lo  que se quería  hacer  
con la  máxima ef icac ia  y  est i lo .  También puede ser  un trabajo  que te  queda 
como el  de un maestro  en la  mater ia  o una suerte descomunal  de cualquier  
t ipo cuando hacías  a lgo.  S i  además e l  Cr ít ico  se  consigue en combate se 
mult ipl ica e l  daño inf l ig ido por 2 .  Se  consigue un Cr ít ico  s i  e l  resu ltado f inal  
supera en 10 o  más a  la  di f icu ltad sobre la  que se t i ra .  También está la  opción 
de sacar  una pif ia  cuando saquemos un tr iple  en la  t i rada y  superemos la 
di f icultado objet ivo.  

Pif ia:  La  pi f ia  es  e l  fa l lo  automático  con consecuencias  desastrosas,  esto 
sucede cuando se saca un 1  y  en e l  dado objet ivo  se  saca 5  o  menos en el  
s iguiente dado.  También se consigue cuando se saca un tr iple  en la  t i rada de 
dado y  no se consigue superar  la  di f icultado  objet ivo  en la  t i rada.  

Grado de cr í t ico :  cuando la  t i ra da de un efecto como daño o curación por 
e jemplo,  cada 10 puntos  que superemos la  di f icultad nos otorga 1  dado más 
de daño o efecto.  As í  un arma que haga 2d6 de daño,  s i  supera en 20 puntos 
la  di f icultad hace 4d6 de daño 2d6 de normal  +2d6 por superar  2  veces la  
di f icultad objet ivo.  

Combate 

El  combate t iene unos valores  muy importantes que se sacan de atr ibutos y  
habi l idades.  Las  fórmulas  para obtener estos  valores  se  hal lan en la  tabla  de 
abajo.  Al  pr inc ipio  de cada combate todos t i ran in ic iat iva,  y  atac arán en 
orden de mayor a  menor según la  t i rada.  Una  sola  acc ión por turno a cada PJ  
o  pnj  a  menos que se saque 20 o  más,  que se tendrán 2  acc iones,  30 o  más,  3 
acc iones,  40 o  más,  4  acc iones,  etc .  Para golpear  a  un contrar io  hay que 
superar  o  igualar  su defensa con nuestra t i rada de ataque.  En caso de que 
suceda esto,  se  t i ra  e l  daño correspondiente a l  arma ut i l izada  (por  e jemplo 
2d6 s i  fuera una espada) .  En e l  caso de pelea s in armas,  e l  daño es  1d6.  En la 
t i rada de daño,  cuando se obt iene e l  resultado más  alto  posible,  explota e l  
dado.  Esto  se  hace para dar  letal idad a las  armas,  de manera que inc luso un 
cuchi l lo  o  una pisto la  pequeña puedan ser  mortales.  Cualquier  arma te puede 
matar,  aunque  algunas tengan más posibi l idades que otras.  Un punzón puede  
acabar con un cabal lero  en armadura s i  por  suerte ac iertas  en  c lavar lo  en e l  
cuel lo  metiendo la  hoja entre las  juntas  de las  piezas  de la  armadura.  
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                        Cuando los  puntos de v ida  de un jugador son iguales  o  menores a l  f ís ico  se                
considera Malherido y  su dado objet ivo  baja a l  menor de los  tres.  

Muerte e inconsc iencia :  cuando los  puntos de v ida de un personaje  l lega a  0 
este  queda inconsciente,  para ma tar lo  hay que l legar  a  F ís ico  x5  por  debajo 
de sus  puntos de v ida .  

Inic iat iva :  Rapidez/Ref le jos  (s i  hubiera)  +   Percepción +  3d10  

Ataque :  Destreza +  Armas c/c  /  Pelea /  armas a  distancia  +  3d10  

Defensa :  Destreza +   Esquivar  /  Parar  /  bloquear (s i  hubiera)  +  5  

Las armas 

Las  armas t ienen diferentes valores  dependiendo s i  son para cuerp o a cuerpo 
o  para distancia:  

Daño :  se  t i ra  en  combate para restar le  los  puntos de daño al  contrar io  en 
caso de impactar.   

Alcance :  La  distancia  a  la  que se puede disparar  e l  arma.   

Precio :  e l  coste del  arma en e l  mercado.  

Para ataques a  distancia  hay una d if icultad as ignada a 4  distancias  dist intas:  

 

D istancia  Dif icultad  

Bocajarro* 10 

Corta  15 

Media  20 

Larga 25 

*Bocajarro  es  cuando el  objet ivo  está  pegado al  lanzador a  menos de 6  
metros.  

Modif icadores a l  ataque a distancia  adic ional :  
 

Movimiento Cobertura  

Ha movido alguna cas i l la  +1dif.  Cuerpo a t ierra +2 Dif  

Corr iendo +2 Dif.  Objeto pequeño +3 Dif  

En vehículo  rápido +4 Dif.  Objeto grande  +4 Dif  

Flanqueo  

Cada persona adic ional  que dispare desde 
dist intas  posic iones,  gana un +1 acumulat ivo  a l  
disparar.  As i ,  s i  d isparan 4  a l  mismo objet ivo,  
e l  pr imero dispara s in modif icador,  e l  segundo 
con +1,  e l  tercero con +2 y  as i  sucesivamente  

Cobertura total  +10 Dif  

Pared o Columna o  árbol  
+5 Dif  
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Armaduras y escudos 

Las  armaduras t ienen 2  valores:  

Absorción de daño :  la  absorc ión resta a  la  t i rada de daño del  enemigo  

Estorbo :  se  apl ica a  la  in ic iat iva ,  y  a  todas las  acc iones de destreza cuando no 
se esté  en combate.   

Los  escudos funcionan de forma dist inta,  lo  que hace es  sumar directamente:   

Defensa :  Contra ataques cuerpo a cuerpo.  

Cobertura :  Contra ataques a  distancia .  

Acciones y movimiento en combate  

Los turnos se  div iden en 2  t ipos de acc iones  1  acc ión mayor y  1  a cc ión menor:  

Mayores :  cómo usar  un conjuro/hechizo  o  real izar  un ataque.   

Menores :  como t irar  un arma al  suelo,  tomarse una poción o  dar le  a lgún 
objeto a  a lguien.  

E l  movimiento equivale  a  6  metros la  acc ión mayor y  3  metros la  acc ión 
menor.  Esto  es  út i l  s i  usamos miniaturas  porque en e l  tablero la  acc ión mayor 
ser ia  4  cas i l las  y la  acc ión menor 2 cas i l las ,  equival iendo a 2  metros la cas i l la .  
E l  mov imiento máximo es  de 12 metros (6  cas i l las)  independientemente de las  
acc iones que salgan por inic iat iva.  

Al  Sacar  más acc iones por  inic iat iva se podrán real izar  1  acc ión mayor y  otra 
menor adic ional  por  e l  resultado de acc iones.  Una acc ión mayor puede ser  
cambiada por una menor s i  se  desea pero no al  contrar io .  

Combatir  a la  defensiva :  Un personaje  que desee combatir  a  la  defens iva 
podrá hacer lo  reduciendo su inic iat iva y su t i rada de ataque en 4  puntos y 
aumentando su bonif i cac ión de defensa en 4  puntos.  

Combatir  a cabal lo :  E l  luchar  a  cabal lo  da ventaja  a l  atacante,  por  su posic ión 
e levada y  la  int imidación que proporciona e l  cabal lo,  e l  luchador desde e l  
cabal lo  contra a lguien desmontado da ventaja,  obt iene un +2 a la  habi l idad 
de ataque cuerpo a cuerpo,  pero por c ontrapart ida  es  mas compl icado  
disparar  desde un cabal lo,  as i  que t iene un penal i zador de -2  a  la  habi l idad 
ataque a distancia .   
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Inventario 

Armas medieval  

 
Arma Daño Alcance/metros  Precio  (años 

20) 

Arco corto  (2M) 1d6+3 15/30/60 5  mo (145 $) 

Arco largo (2M)  2d6 25/50/100 30 mo (215 $) 

Bal lesta (2M) 2d6+2 15/30/60 55 mo (285 $) 

Bastón 1d6+2 -  20 mp (35 $) 

Cimitarra  1d6+3 -  13 mo (115 $) 

Cuchi l lo  1d6+1 5/10/15 5  mp (40 $) 

Daga 1d6+2 3/6/9 1  mo (35 $) 

Espada corta  1d6+3 -  8  mo (105 $) 

Espada larga  2d6 -  12 mo (480 $) 

Hacha de combate (2M)  2d6+2 -  50 mo (200 $) 

Hacha de guerra  2d6+1 -  15 mo (175 $) 

Honda  1d6+2 5/15/30 3  mp (30 $) 

Lanza l igera  1d6+2 15/30/60 10 mo (100 $) 

Lanza pesada(a cabal lo)  2d6(3d6)  -  50  mo 

Mandoble (2M) 2d6+3 -  65 mo (700 $) 

Mangual  *  1d6+2 -  10 mo (125 $) 

Maza *  1d6+3 -  15 mo (140 $) 

Sable  1d6+3 (1M) 
2d6 (2M)  

-  18  mo (135 $) 

Vara 1d6+1  -  8  mp (25 $) 

*  Las  armaduras no absorben el  daño de este t ipo de armas.  

(2M) este t ipo de armas  necesitan ser  usadas a  dos manos.  

Armas Años 20 

 

Arma Daño Alcance  /  metros Precio 

Arco de precis ión  2d6 25/50/100 215 $    

Bal lesta l igera  2d6 10/25/50 150 $ 

Revolver  2d6+1 10/25/50 250 $ 

P isto la  semiautomática  2d6 10/25/50 300 $ 

Subfusi l  3d6 25/50/100 500 $ 

Machete 1d6+2 3/6/9 30 $ 

Escopeta recortada  4d6/3d6/2d6 5/15/30 400 $ 

Escopeta  4d6+2 (p` -2)  10/20/40 400 $ 

Ametral ladora  l igera  3d6+1 15/30/60 625 $ 

Katana  2d6 -  600 $ 

Sable  1d6+3 -  120 $ 
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Armaduras medievales  

 

Armadura  Absorc ión Estorbo Precio 

Cuero 2  0  10 mo 

Mal la  4  1  80 mo 

Got ica  5  2  500 mo 

Placas  6  3  780 mo 

Escudos medieval  

 

Escudo Defensa C/C Defensa a  distancia  Estorbo Precio 

Pequeño +1 +2 0  10 mo 

Mediano +2 +4 1  80 mo 

Grande  +3 +6 2  780 mo 

Armaduras años 20 

 

Armadura  Absorc ión Estorbo Precio  

Chaleco l igero  2  0  210 $ 

Chaleco mediano  4  1  2250 $ 

Chaleco pesado  6  2  21000 $ 

Equipo Medieval adicional  

El  dinero inic ia l  de los  aventureros en la  edad media es  de 1d10 x 10 s i  
l levan algún noble  será 2d20 x  15.  E l  cambio de monedas es:         

1  moneda de oro =  10 monedas de plata  

En función de la  ocupación t ienen un nivel  adquis it ivo  dist into,  tendrán una 
mensual idad correspondiente a  su nivel :  

Nivel  1 :  (campesino)  1  mo 

Nivel  2 :  (mi l ic iano)   10 mo 

Nivel  3 :  (artesano)   20 mo 

Nivel  4 :  (Burgués)   100 mo 

Nivel  5 :  (c lero)   50 mo 

Nivel  6 :  (Nobleza)   200  mo 
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Tienda del viajero 

Aquí  podemos ver  los  dist intos  objetos que se pueden comprar  con sus  
precios.  

 

Armas Miscelanea 
F le cha:  1  mp  Antorcha :  1  mp  

V i rote  de ba l le sta :  1  m p  Cand i l  o  lámpa ra :  1  mp  

P ied ra  de a f i la r :  1  mo  Com ida  para  1  d ia :  1  m p  

Va ina  s enc i l la :  1  mp  Cuerda  (1 0  m etros ) :  2  mo  

Ven eno para  a rma s (da ño  +2,  1  uso )  1  mo  Ganzúa s  ( +1  abr i r  c er ra duras ) :  3  mo  

Ropa Mart i l lo  de v ia je:  1  mo  

Bota s  a l ta s :  1m o  Moch i l a  de  cuero :  4  mo  

Capa:  4  mo  Papel  d e  l ia r  ( 50  u so s) :  1  mp  

Miton es ( guante s) :  1  mo  P ipa :  5  mp  

Muda ca mp es ino:  2  mo  Saco  d e dor mi r :  5  mp  

Muda aventurero :  5  mo  Taba co  d e l i a r  ( 50  u so s) :  2  mp  

Muda nob le :  5 0  m o  T i enda  de ca mpaña  (  1  persona ) :  1  
mo  

*Con  d ob le  del  p re c io  l a  ropa  s erá  d e ma s  
ca l idad  y  v i stosa  

T i enda  de ca mpaña  (  4  persona s) :  3  
mo  

Animales Ti enda  g rande (  8  p erso nas) :  6  mo  

Burro  o  mula :  12  mo  Vela :  1  mp  

Caba l lo  d e  g ran ja :  50  m o  Te sca  y  ped erna l :  1  mo  

Caba l lo  d e  monta :  1 50  mo  Instrumentos 
Caba l lo  d e  gu er ra :  32 0  mo  Flauta:  5  mp 
Halcón  ad ie st rado:  10 0 0 mo  Gaita:  1  mo 
E lefante  d e gu erra :  6 50  mo  Guitarra:  3  mo 
Pa lo ma:  3  m o  Laud:  2  mo 
Perro  d e gu er ra  6 0  m o  L ira:  2  mo 

Vehículos 
Barco  m edio  (20  p erson as) :  1 000 mo  Carrua j e:  90  mo  

Barco  grand e ( 10 0 pers onas) :  7 500 mo  Barca  con  re mo s:  1 0  mo  

Carro :  10  mo  Barco  p equ eño (4  perso nas) :  5 0  mo  

Herramientas 
Kit  poc ione s :  10  mo (+ 2  H ierba s   a l  c rear )   Herram ientas  pa ra  ar m aduras :1 0  mo  

(+ 1  a  crear  ar madu ra s)  

K i t  pe rga m ino s :1 0  m (+ 2  Rel i g ión  a l  c rear )  Herram ientas  para  ar ma s:  10  mo   
(+ 1  a  crear  ar ma s)  

K i t  d e  c rea c ión :  1 0  mo (+ 1  a  crear,  no  
co mpat ib l e  con  otro s  k i t s )  

Herram ientas  para  es c udos:  1 0  mo  
(+ 1  a  crear  e scudo s)  

K i t  Ta l i smán :  1 0  m o ( +2  a  Rel i g ión  a l  c rear )   
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Creación de objetos  

 
E l  objeto  costara en mater ia les  la  mitad de la  venta a l  públ ico.  E l  personaje  
para fabr icar  un objeto tendrá que real izar  3  t i radas:  
 
La  pr imera será Histor ia  para saber bien la  co mposic ión del  arma,  objeto…  
 
La  segunda será Atlet ismo  para mantener un buen r i tmo de creación,  con 
esta t i rada e l  objeto  está cread o.  S i  supera  las  di f icultades tendrá todo lo  
que se quería  añadir ,  s i  no se  supera se  div idirán los  benef ic ios  y  se  
obtendrán aleator iamente la  mitad de e l los.  S i  la  di ferenc ia  del  fa l lo  es  de 
10 o  más la  fabr icación no tendrá éx ito.  
 
La  tercera será Comercio  para saber s i  está bien fabr icada y  establecer  un 
precio.  
 
S i  le  quieren poner a lguna capac idad espec ial ,  tendrán que t irar  antes  de 
comercio  una t irada de Ocult ismo .  
 
Daño máximo: es  e l  daño máximo al  que se puede fabr icar  un objeto  
Capacidades espec iales:  e l  número de puntos que pueden gastar  en obtener 
una capacidad especial  en un arma.  
 

Tabla de capacidad de creación.  
 

Arma Daño máximo Capacidades especiales  
Arco corto  (2M)  2d6+1 1  

Arco largo (2M)  3d6 2  

Bal lesta (2M) 3d6+3 3  

Bastón 2d6+2 1  

Cimitarra  2d6+3 4  

Cuchi l lo  2d6+1 1  

Daga 2d6 1  

Espada corta  2d6+3 3  

Espada larga  3d6+3 3  

Hacha de combate (2M)  4d6+3 3  

Hacha de guerra  4d6 4  

Honda  2d6 5  

Lanza l igera  2d6+2 3  

Lanza pesada(a cabal lo)  3d6+3           (5d6+3) 4  

Mandoble (2M) 4d6+3 4  

Mangual  *  2d6+2 4  

Maza *  2d6+3 5  

Sable  2d6+2 (1M)      
3d6+3               (2M) 

3  

Vara 2d6+1 6  

 

Tabla de armaduras y su puntuación máxima al fabricarlas.  
 

Armadura Absorción Máxima Capacidades especiales  
Cuero 4  5  

Mal la  5  4  

Gót ica  7  4  

P lacas  8  3  
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Tabla de escudos y su puntuación máxima al fabricarlas.  

Escudo Defensa C/C máx.  Def.  a distancia máx.  C.  especiales  
Pequeño +2 +3 5  

Mediano  +4 +6 4  

Grande  +6 +8 3  

 

Tabla de Bonificadores al crear Armas, Armaduras y Escudos.  

Bonif icador  Dif icultad 

Armas 
+1 al  daño  (cada +4 se  transforma en 1d6)  +1 

Distancia  15/30/60  +3 /+6/  +8 

  

Armaduras 
Absorción +1 (por  cada 2  puntos de  absorc ión la 
armadura gana +1 punto de estorbo)  

+3 

  

Escudos 
Defensa +1 Cuerpo a Cuerpo (por  cada 2  puntos de 
defensa gana +1 a  estorbo)  

+3 

Defensa +1 a  Distancia  (por  cada 3  puntos de defensa a  
distancia  gana +1 punto de estorbo)  

+3 

  

 

Tabla de capacidades especiales.   

Capacidad especial  Dif icultad Puntos 

Armas 
Veloz :  +1  a  inic iat iva (Max:3)  +2 1  

Impactante :  +1  a l  ataque C/C (Max:  3)  +2 1  

Precisa :  +1  a l  ataque a distancia(Max:  3)  +2 1  

Receptaculo de maná :  reserva de maná +4 
(Max:  2) ,  e l  maná se recuperará de manera  
normal.  

+3 2  

Daño Explosivo :  e l  arma hace daño x3 y  luego 
t ira  un 50% de posibi l idades de romperse.   

+5 2  

Envenenada :  e l  arma hace al  turno s iguiente 
1d8 de daño al  objet ivo(Max:4)  

+4 2  

Roba almas :  cada vez que impacte e l  arma el  
objet ivo del  ataque pierde 1  punto de mana  

+5 1  

   

Armaduras y Escudos  
Receptaculo de maná :  reserva de maná +4 
(Max:  6) ,  e l  maná se recuperará de manera  
normal.  

+3 2  

Veloz :  +1  a  inic iat iva (Max:3)  +2 1  

Amortiguador :  Amort igua (absorbe)  2d6 de 
daño de 1  so lo  ataque por batal la .  

+3 3  

Regeneración :  regenera por turno 1  punto de  
v ida(Max:  4)  

+3 2  

Bri l lante :  e l  atacante t iene -3  en e l  ataque  
C/C durante 1d6 turnos cuando lo  act ive.  

+4 3  

Encantado :  e l  pr imer golpe que reciba  no 
apl icará e l  daño.  

+4 3  
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Ejemplo de creación de objeto  
 
Espada larga:  
Daño 2d6+2 =  dif .  +10.  Tirada de histor ia,  s i  supera…  
T irada de at let ismo,  si  supera… Capacidades especiales:   
Envenenada =dif  +4 //  Impactante=  di f  +2  
Total  t i rada de ocult ismo =espada +  ocult ismo= 10+6 =  16.  S i  supera…  
T irada de comercio  para valorar la.  
 
La  fabr icación de pociones y  objetos misceláneos v iene aquí  descr ito s.  E l  
precio  de fabr icación será la  mitad del  precio  marcado en la  tabla,  ese 
precio  es  e l  de venta.  La misma pócima,  ungüento,  objeto  míst ico  apl icada 
so lo  hará efecto  1  vez por  combate al  mismo objet ivo.  
 

Creación de objetos místicos  
 
Las  t i radas para la  fabr icación de objetos míst icos  será:  
La pr imera t i rada Sanación/ hierbas  para saber ut i l izar  bien y  preparar lo  
todo correctamente.  
La segunda Atlet ismo  para mantener un r i tmo de fabr ica ción.  
La tercera Rel ig ión  para terminar  de dar le  los  benef ic ios  mágicos que l leva.  

Objeto mistico Efecto  Precio Dif icultad 
Poción Refrescante  +1d12 P.  V.   11 

Poción energizante  +1d8 al  Mana  11 

Refresco energizante  +1d8 P.V.+1d6 de Mana   12 

Concentrado  de v ida  +2d12 P.V.   15 

Concentrado de maná  +2d8 al  Mana  15 

Poción mágica  +2 a  magia durante 1d6 
turnos  

 16 

Poción de Fuego  +4 al  daño de los  hechizos  
durante 1d6 turnos.  

 16 

Poción de Agua  +4 a  la  curación de hechizo  
durante 1d6 turnos  

 16 

Poción de  T ierra +2 a  la  absorc ión de daño 
durante 1d6 turnos  

 16 

Poción del  v iento  +2 al  daño a los  ataques  
durante 1d6 turnos.  

 16 

Pergamino sangui juela  Da a un objet ivo:  Drenar,  
recuperas la  mitad del  daño  
efectuado en e l  s iguiente  
ataque.  

 16 

Pergamino de energía  E l  objet ivo  rec ibe +4 a  
magia para lanzar  1  hechizo.  

 14 

T iza de puerta  Crea una puerta para  poder  
pasar  por  un muro no 
mágico  

 14 

Tal ismán del  Trueno  Hasta e l  turno s iguiente  
t iene inic iat iva +10  

 15 

Tal ismán de azabache  Puede lanzar  un hechizo  con 
e l  dado objet ivo mayor  

 15 

Tal ismán regenerador  E l  objet ivo  se  regenera  
durante 1d4 turnos su 
puntuac ión de f ís ico  

 19 
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*T o d o s  l o s  o b j e t o s  d e  l a  t a b l a  s o n  d e  u n  s o l o  u s o ,  y a  s e a  u n  p e r g a m i n o ,  t a l i s m á n ,  o  l o  q u e  s e a  
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Como crear un personaje 

Las  capacidades de un personaje  se  descr iben por medio  de una ser ie  de 
rasgos,  los  cuales  se  les  cal i f ica  c on un número en una escala  del  1  a l  10.  

Los  atr ibutos :  son las  capacidades innatas  del  personaje.  Los  atr ibutos se  
mant ienen f i jos ,  no var ían con la  experienc ia  y  van de 4  a  10.  

Las  habi l idades :  Def inen las  capacidades aprendidas  del  personaje  y  var ían 
con e l  t iempo y  la  experiencia.  Van de 0  a  10.  

Repart ir  atr ibutos,  e l  jugador t iene en total  26  puntos para repart ir  atr ibutos 
en la  creación de personaje ,  e l  mínimo es  4  e l  máximo es  8 .  Durante la  
part ida rec ibirán puntos adic ionales  para poder aumentar  a lgún atr ibuto.  
Hay cuatro  atr ibutos básicos:  

Fís ico :  Es  tanto la  fuerza como la  res istencia  del  personaje,  su capacidad de 
levantar  peso,  empujar  cosas,  aguantar  carreras  o  golpes .  Marca la  
musculatura y  const ituc ión.  

Destreza :  Fac i l idad o  so ltura para mover e l  cuerpo y  los  miembros.  Usado 
para tareas manuales  o  e jerc ic ios  f ís icos  que requieran agi l idad.  

Intel igencia :  Capacidad para entender,  comprender o  resolver problemas,  
tanto mentales  como mecánicos ,  de e lementos f ís icos,  etc .  

Percepción :  E l  umbral  de los  sent idos f ís i cos  y  tu capacidad de atención.  
También se re lac iona con la  capacidad de p lasmar lo  que captas  con e l los  en 
e l  desempeño de diversas  disc ip l inas  art íst icas,  inc luida la  danza y  expresión 
corporal .  

La ocupación:  Es  un entorno narrat ivo  que permite la  completa l i bertad 
tanto a  los  jugadores como al  narrador,  es  recomendable que cada jugador  
tenga una ocupación de personaje  en su hoja.  Ex isten tantas  ocupaciones 
como te  permita tu imaginación dentro de la  épo ca y  ambientación donde se 
desarrol le  la  histor ia .  

Las  habi l idades:  Son las  capacidades aprendidas,  pract icadas o  estudiadas de  
tu personaje.  Pueden mejorar  con e l  t iempo y  la  experiencia.  Las  habi l idades  
inic ia les  se  reparten de forma piramidal  con dos t ipos:  

 

Personaje  especia l ista  Personaje  Versát i l  

1  habi l idad a nivel  6  1  habi l idad a nivel  6  

3  habi l idades a  nivel  5  2  habi l idades a  nivel  5  

3  habi l idades a  nivel  4  3  habi l idades a  nivel  4  

3  habi l idades a  nivel  3  4  habi l idades a  nivel  3  

3  habi l idades a  nivel  2  5  habi l idades a  nivel  2  

3  habi l idades a  nivel  1  6  habi l idades a  nivel  1  
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Habi l idades por  épocas  

Medieval  Años 20 
( P )  Ad v e r t i r  /  No ta r   ( P )  Ad v e r t i r  /  No ta r  

( D )  Ar m a s  a  d i sta n c i a  ( D )  Ar m a s  a  d i sta n c i a  

( F )  A ra s  c u e r p o  a  c u e r p o  ( F )  A ra s  c u e r p o  a  c u e r p o  

( F )  At l e t i s m o  ( F )  At l e t i s m o  

( P )  B u s ca r  ( P )  B a i l a r  

( D )  C a b a l ga r  ( P )  B u s ca r  

( I )  C a l l e j e o  ( I )  C a l l e j e o  

( I )  C o m e rc i o  ( I )  C o m e rc i o  

( P )  D i s f ra z  ( D )  C o n d u c i r  

( D )  E s ca l a r  ( P )  D i s f ra z  

( D )  E s q u i va r  ( D )  E s ca l a r  

( P )  E t i q u e ta  ( D )  E s q u i va r  

( I )  Fa u n a  ( I )  H i s to r i a  

( I )  L e ye s  ( I )  I d i o m a s  

( P )  M ú s i ca  ( I )  L e ye s  

( I )  Nave ga r  ( I )  M e cá n i ca  

( D )  Na d a r  ( I )  M e d i c i n a   

( I )  O c u l t i s m o  ( P )  M ú s i ca  

( P )  Ref l e j o s  ( D )  Na d a r  

( I )  Re l i g i ó n  ( I )  O c u l t i s m o  

( D )  Ro b a r  b o l s i l l o s  ( P )  Ref l e j o s  

( P )  R u m o re s  ( P )  Re u n i r  i n fo r m a c i ó n  

( I )  Sa n a c i ó n  /  H i e r b a r  ( D )  P i l o ta r  

( D )  S i g i l o  ( D )  S i g i l o  

( I )  Su p e r v i v e n c i a  /  C a za r  ( I )  Su p e r v i v e n c i a  

( I )  Tra d i c i ó n  /  H i sto r i a   

( D )  Tra m p a s  /  C e r ra d u ra s   

( P )  Se nt i r  M a g i a  

( I )  M a g i a  

Ventajas  

En la  creación del  personaje  un jugador podrá escoger tan so lo   una ventaja  
de las  s iguientes,  s iempre y  cuando cumpla con los  requis itos:  

Arcano ( I  8+) :  +1 a  las  t i radas de Magia.  
Berserker  (F  8+) :  +2  a las  t i radas CC.  
Certero (D 8+):  +1 a l  daño en armas a  distancia.  
Defensor (D 8+) :  +1  a  defensa.  
Despiadado (F  8+) :  Puede repet ir  1d4 t iradas de daño en la  ses ión.  
Golpe duro (F  8+) :  +1  a l  daño CC.  
Maná abundante ( I  8+) :  e l  maná es  intel igencia  x4  en lugar  de x3 .  
Mula de carga (F  8  +) :  Ignora 1  punto de estorbo.  
Muro (F  8+):  PV =  F ís ico  x5  en vez de x4.  
P ie l  de piedra (F  8+) :  +1  a  la  absorc ión.  
Punter ía  (D 8+) :  +2  a  las  t i radas de armas a  distancia.  
Recuperación (F  8+) :  Se  cura 2  pv adic ionales  en cada curación natural  o 
mágica.  
Suerte (ninguna):  puede repet ir  una t irada por part ida.  
Velocidad (D 8+) :  puede moverse 2  metros más (1  cas i l la  adic ional) .  
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Resto de atributos  

Puntos de v ida =  Fis ico x4  

In ic iat iva =  Precepción +  Reflejos   

Defensa =  Destreza +  Esquivar  +5  

Maná = intel igencia x  3  

Arquetipos por Distrito 
 
En los  distr i tos  que se reparten por e l  cont inente hay a lgunas personas que 
l legan al  rango  de especial istas  dentro de sus  re inos,  so lo  aquel los  con la  
bendic ión de la  “Semil la  del  árbol”  desarrol lan una habi l idad extraordinar ia  
en su campo.  
 
El  equipo de la “Semi l la del  árbol”:  Todo personaje  especia l ista  desarrol lara 
un equipo de la  misma mane ra que lo  hace un “Medium” o  “Sentoki”  pero s in 
el  contrato con un espír i tu,  este  equipo podrá ser  cualquier  objeto,  arma o  
no,  que empezará s iendo un objeto normal de sus  caracter íst icas,  s i  fuera un 
arma empezaría  con 1d6 de daño y  a lcance cuerpo a cuerp o tenga la  forma 
que tenga.  S i  es  un objeto de armadura,  empezará como s i  se  tratase del  
objeto  con menor puntuación.  
 

Descripción de arquetipos  
 
En pr imer lugar  está la  descr ipc ión del  arquet ipo en general ,  nombre de la  
c lase y  una breve descr ipc ión.  
 
Especial idad :  En este  punto vendrá indicado que rama puede usar  e l  
especia l ista  en cuest ión a  parte  de la  común,  ya sea Alteración,  Protección o  
Combate.  Después de esto  vendrán puestas  a lgunas bonif icac iones por  ser  
de esta c lase.  Todas las  habi l idades qu e se usen una vez por  ses ión ganarán 
una vez adic ional  por  cada 10 niveles  conseguidos,  as í  a  nivel  5  se  podrán 
usar  1  vez por  ses ión y  a  nivel  10 dos veces por  ses ión y  de esta forma 
consecut ivamente cada 10 niveles.  
 
Requis i tos :  Este  apartado pondrá lo  q ue t iene que cumplir  e l  jugador para 
ser  de esta c lase con respecto a  la  f icha o  comportamiento.  
 

Distrito 1 
 
Alquimista :  Son aquel los  que usan la  a lquimia para conseguir  a lgún f in en 
concreto ya sea propio  o  para con los  demás.  Centrados mas en la  curació n 
que en otro  t ipo de uti l idad a lquímica.  Desde la  creación del  personaje  se  
t iene que e legir  e l  entorno a dominar.  Ya sea a lquimista de t ierra,  metal ,  
agua,  etc .  
 
Especial idad :  Curación.   
 
1  vez por  ses ión puedes gastar  Xd6 de v ida para curar  a  1  objet ivo  tantos 
Xd10 puntos de v ida.  Durante 1d4 turnos todo lo  que te  cure v ida te  cura la  
mitad.    
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Bendic ión alquímica :  Sust ituye a  la  Bendic ión de la  tabla,  cuesta 2  

puntos y  da +3 a  la  absorc ió n de daño.  
 

Requis i tos :  Ser  especia l ista  a l  crear  la  f icha .  Sanación/  hierbas  de sal ida 
con nivel  5 ,  re l ig ión de sal ida con nivel  4 .  
 

Distrito 2 
 
Comerciante :  Persona dedicada al  comercio de todo t ipo de mater ia les,  
comida,  etc .  Normalmente tendrá una zo na o  ruta de comercio  ya 
establecida,  a l  e legir  e l  personaje  hay q def inir  que t ipo de mercancía  
comercia.  
 
Especial idad :  Alteración .  
 
1  vez por  ses ión podrá e legir  una t irada de Comercio,  Cal le jeo o et iqueta 
convert ir la  en un éx ito  s in que tenga que t i rar  la  t i rada enfrentada.  
 
 Empeorar  char latán :  sust ituye a  empeorar  de la  tabla,  cuesta 2  
puntos y  da -1  a  la  habi l idad de ataque durante 1d6 turnos.  
 
Requis i tos :  Comercio,  cal le jeo,  Et iqueta y  rumores de sal ida con minimo 
nivel  3 .  
 
For jador :  Especia l is tas  en la  for ja  de armas o  armaduras,  acostumbrados a  
manejar  todo t ipo de utensi l ios  y  armas,  cuando entran en combate sus  
musculos  for jados a  fuego son su gran fuerte.  En la  creación del  personaje  
tendrá que decid irse  que especial idad t ienen a la  hora de  la  for ja  a  e legir  
entre:  armas cuerpo a cuerpo a 1  mano o  a  2  manos,  armaduras l igeras  o  
pesadas,  armas a  distancia   o  armas lanzables,  proyect i les ,  escudos.  Cuando 
quiera fabr icar  un objeto de su especial idad tendrá un -4  a  la  d i f icultad 
f inal .  
 
Especial idad :  Combate.   
 
1  vez por  ses ión e l  forjador puede real izar  un ataque sumando al  daño su 
habi l idad de At let ismo.  
 
 Desplazador  del  yunque :  sust ituye al  desplazador de la  tabla,  cuesta 2  
puntos y  Desplaza a l  objet ivo  del  hechizo  el  a lcande del  mismo,  +3 al  daño  
por  cada 10 metros desplazado s i  es  un ataque.  
 
Requis i tos :  At let ismo,  comercio,  y  a lguna  habi l idad de ataque de sal ida a l  
nivel  4  o  superior .  
 

Distrito 3 
 
Minero :  Personas curt idas  en e l  corazón de la  t ierra donde la  superv ivencia  
es  extrema,  desarrol lan gran capac idad para sobreviv ir  en muchas 
condic iones.   
 
Especial idad :  Protección.  
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1 vez por  ses ión puede hacer  1  t i rada de at let ismo,  di f icultad e l  daño total  
rec ibido,  y  s i  lo  supera puede mantenerse consciente por debajo  de los  0  
puntos de v ida.    
 
 Defensa de la mina :  sust ituye a  defensa en Área de la  tabla,  coste 2 ,   
protección en Área +5 metros de radio,  protege la  mitad a todos.  
 
Requis i tos :  At let ismo,  buscar ,  advert ir/notar  y  trepar  de sal ida mínimo nivel  
3  o  superior .  
 
Geomante :  Especia l is tas  en trabajar  con la  energía  v ita l  de la  t ierra,  ut i l izan 
péndulos,   rocas  y  arena como instrumentos en sus  f ines.  Caminan con un 
rumbo contemplat ivo  y  su creencia  en la  madre t ierra es  su gran marca.  
 
Especial idad :  Curación.  
1  vez por  ses ión puede crear  una runa en una piedra y  dársela  a  un objet ivo,  
este  objet ivo  rec ibirá  la  mitad de daño de un ataque,  a  decidi r  antes  de 
hacer  la  t i rada de daño pero puede elegirse  despué s de la  t i rada para 
impactar.  
 
 Escudo de roca :  sust ituye a  Escudo de la  tabla,  coste 2  y  da -4  a l  daño 
recibido del  s igu iente ataque que reciba.  
 
Requis i tos :  Sanación/hierbas,  Tradic ión/his tor ia,  re l ig ión y  ocult ismo 
mínimo a nivel  3 o  superior  de sal ida .  
 

Distrito 4 
 
Combatiente :  Grandes estrategas del  cuerpo a cuerpo,  son los  soldados de 
pr imera f i la ,  aquel los  que atacan y  protegen.  Su punto a favor  es su gran 
capacidad para mit igar  e l  daño.  
 
Especial idad :  Protección.  
1  vez por  ses ión puede l levarse e l  daño de un objet ivo  dentro de su campo 
de v is ión.  
 
 Defensor  ardiente :  sust ituye  a  defensor de la  tabla,  coste 2  y  da +2 a  
la  defensa durante 1d6 turnos.  
 
Requis i tos :  Cabalgar,  armas cuerpo a cuerpo,  At let ismo, ref le jo  y esquivar  
de sal ida mínimo nivel  3  
 
T i rador :  Luchadores a  distancia,  con una punter ía  fuera de lo  normal  son 
capaces de dañar s in que e l  enemigo les  l legue al  cuerpo a cuerpo.   
 
Especial idad :  Combate.  
 
1  vez por  ses ión podrá mult ipl icar  su inic iat iva x2,  pero e l  s iguiente turno no 
podrá efectuar  ningún hechizo.  
 
 Disparo penetrante :  Coste 3 ,  ignora reducción de daño 3  puntos s i  e l  
hechizo  se  hace con e l  arco y  es  un ataque a distancia.  
 
Requis i tos :  Armas a  distancia,  cabalgar,  at let ismo,  ref le jo  y  s ig i lo  de sal ida 
mínimo al  nivel  3  
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Distrito 5 
 
Cabal lero :  Grandes serv idores de la  just ic ia ,  provistos  de grandes 
armaduras y  escudos,  los  cabal leros  e jecutan la  just ic ia  a  golpe de puño y  
espada.  Son grandes conocedores de la  ley y  una fuerza de e l i te  en la  
apl icac ión de las  sentencias.  
 
Especial idad :  Protección.  
 
1  vez por  ses ión podrá sumar su habi l idad de leyes a  un hechizo  de 
protección para añadir  la  puntuac ión de la  habi l idad leyes a  la  absorc ión de 
daño,  o  la  mitad de esa puntuación s i  e l  hechizo  aumenta la  defensa.  
 
 Defensa en area  del  cabal lero :  sust ituye  a  la  defensa en área de la  
tabla,  coste 2  ,  protección en área +5 metros de radio,  protege la  mitad a 
todos.  
 
Requis i tos :  Cabalgar,  leyes,  rastrear,  rumores de sal ida minino  nivel  3  
 
Juez :  Imbuidos de las  normas,  los  jueces invest igan,  interrogan y  deducen 
todo lo  re lac ionado a las  dudas surgidas en invest igaciones que infr injan la  
ley  v igente.  
 
Especial idad :  Alteración.  
 
1  vez por  ses ión podrá añadir  su habi l idad de leyes a l  daño de cualquier  
ataque o  hechizo,  propio  o  ajeno.  
 
 El  peso de la ley :  coste 3 ,  disminuye la  in ic iat iva en 5  puntos y  -3 a  la  
defensa hasta e l  s igu iente turno.   
 
Requis i tos :  Leyes,  et iqueta,  disfraz,  rumores y  s ig i lo  de sal ida mínimo nivel  
3  
 

Distrito 6 
 
Cazador :  Superv iv iente en la  naturaleza un cazador s iem pre sabe dónde y  
cómo encontrar  lo  que busca en plena naturaleza,  e l  s ig i lo  y  la  fuerza son 
los  dos puntos fuertes  de este t ipo de personas.  
 
Especial idad :  Combate  
 
1  vez por  ses ión podrá hacer  un t iro  asesino,  apuntando a a lgún punto v ita l  
dentro  de una local izac ión aleator ia,  aumenta la  di f icultad en +  x ,   donde x  
es  e l  numero que decida entre 0  y  10,   s i  lo  pasa,  aumenta e l  daño del  
ataque en su puntuación base de superv ivencia/caza +  x .  
 
 Herida sangrante :  coste 2 ,  añade +1d8 de sangrado al  turno 
s iguiente.  
 
Requis i tos :  s ig i lo ,  superv ivencia/cazar,  rastrear,  t rampas/cerraduras de 
sal ida mínimo a nivel  3  
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Druida :  Acostumbrado a no v iv ir  en grandes c iudades un druida encuentra la  
comodidad de la  naturaleza v iva como su hogar,  s in l ímites  ni  restr icc i ones,  
s iente e l  mundo como un ser  v iv iente en su conjunto y  que t iene su orden 
lógico  de hacer  las  cosas.   
 
Especial idad :  Curación.  
 
1  vez por  ses ión e l  druida podrá entrar  en comunión con los  espír i tus  
durante 1d6 turnos con los  s iguientes benef ic ios:  
 
Espír i tu Oso :  Absorc ión de daño +3,  daño en los  ataques cuerpo a cuerpo +3,   
 
Espír i tu Lobo :  Habi l idad ataque cuerpo a cuerpo +3,  in ic iat iva +5  
 
Espír i tu Dragón :  Daño en hechizos +4,  habi l idad de magia +2  
 
Espír i tu T igre :  Defensa +3,  curación en hechizos +1d6 
 
 Energizac ion de Gaia :  sust ituye a  energizante de la  tabla.  Coste 2,   
+1d6 a la  recuperación de mana a 1  objet ivo.  
 
Requis i tos :  sanación/hierbas,  superv ivencia/ cazar,  re l ig ión ,  s ig i lo ,  fauna de 
sal ida minino  a nivel  3  
 
 

Distrito 7 
 
Art i f ic iero :  Creadores de artefactos explos ivos,  dañinos y  mas cosas que 
puedan def inir  e l  daño en su estado más puro.  Son grandes ingenieros de lo  
destruct ivo,  son de carácter  un poco alocado y  estrafalar io .  
 
Especial idad :  Combate.  
1  vez por  ses ión e l  art i f ic iero  p odrá cargar  de mana inestable  un objeto 
cargándolo  con xd6 de mana para hacer  xd8 de daño.  

 
Reacc ión en cadena :  sust ituye a  Reacción de la  tabla,  coste 2 ,  puede 

hacerse e l  hechizo  como reacción ante un ataque aumentando la  di f icultad 
en +2 y  e l  coste de ma na en +2.  
 
Requis i tos :  Trampas /  cerraduras,  esquivar,  ref le jo ,  comercio,  advert ir  
/notar  de sal ida mínimo al  3 .  
 
Constructor :  Señores de la  edif icac ión,  fort i f icac ión.  Grandes pensadores a  
la  hora de aprovechar espacio  y  opt imizar  los  recursos para dar le  e l  máximo 
rendimiento.  
 
Especial idad :  Protección.  
 
1  vez por  ses ión puede crear  un doble  exacto de un objet ivo  para que reciba 
un ataque,  s i  los  dos están a la  v ista  habrá que t irar  un 50% de posibi l idades 
de dar le  a l  fa lso  o  a l  or ig inal .  Dura un golpe o  h asta e l  s iguiente turno del  
constructor.  
 
 Muro pesado :  sust ituye a  Muro de la  tabla.  Coste 2 ,  -1d8 de daño a un 
objet ivo  a l  s iguiente ataque que reciba.  
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Requis i tos :  Comercio,  et iqueta,  t radic ión/histor ia,  leyes de sal ida minimo al  
3  
 

Distrito 8 
 
Brujo :  Domadores de lo  oscuro,  las  leyes de la  v ida y  la  muerte,  los  secretos 
oscuros que derret ir ían a  cualquiera.  Los  brujos  adoran a la  oscur idad y  a  
los  efectos de esta sobre toda alma v iv iente en e l  planeta.  
 
Especial idad :  Alteración.  
 
1  vez por  ses ión puede  elegir  a  un objet ivo  hacerse xd6 de daño a s i  mismo 
para quitar le  a l  objet ivo  xd10 de daño.  Durante 1d4 turnos todo lo  que te  
cure te  cura la  mitad y  a l  objet ivo  también le  cura la  mitad durante la  
duración.  
 
 Fuga de mana espectral :  sust ituye a  la  fuga  de mana de la  tabla.  
Coste 2 ,  -1d6 de mana a 1  objet ivo.  
 
Requis i tos :  Rel ig ión,  ocult ismo,  rumores,  de sal ida minino  al  4  
 
Susurrante :  Acechantes en las  sombras,  portadores de secretos,  ases inos 
despiadados.  Se dice que un susurrante se  descubre justo  ant es  de  matar  a  
su presa,  son señores del  s ig i lo ,  cancerberos de los  secretos más 
insospechados.  
 
Especial idad :  Combate.   
 
1  vez por  ses ión e l  objet ivo  puede hacerse inv is ible  hasta e l  s iguiente turno 
y  dupl icar  su movimiento pudiendo moverse hasta un máxim o de 18 cas i l las ,  
en e l  momento que real ice  un ataque volverá a  aparecer,  pero este ataque 
resta 6  puntos de defensa por ataque inesperado del  susurrante.  
 
 Ponzoña :  Coste 4 ,  e l  efecto  total  del  hechizo  se  hace al  turno 
s iguiente a  la  mitad,  no compatible  con duración.   
 
Requis i tos :  S ig i lo ,  t rampas/cerraduras,  disf raz,  rastrear  de sal ida  mínimo al  
4 .  

Puntos de experiencia 

Los puntos de experiencia  son e l  medio  por e l  cual  los  personajes  aprenden 
de lo  que han ido haciendo,  es  la  evolución de su personaje  y  su 
crecimiento.  Los  puntos de experiencia  se  tendrían que repart ir  a l  f ina l  de  
cada part ida o  ses ión y  los otorga e l  director  de juego.  Se ut i l izan para  
mejorar  las  habi l idades o  para mejorar  /  aprender hechizos  

Los  px  que se repart irán irán de ta l  manera:  

-  Al  f inal i zar  la  ses ión entre 1  y  10,  lo  normal  serán 6  o  7 .  

-  Cumplimiento de la  mis ión 5  

-  Interpretación 1  por  personaje  bien interpretado  

-  Buenas ideas sorprendentes 2  
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-  Bonif icador adic ional  po r  di f icultad de la  mis ión.  (var ia  a  discreción 
del  master  a l  poner la  mis ión)  

-  El  Boss  /  jefe  f inal  tendrá una puntuación de puntos de experiencia  
para equi l ibrar  la  subida lenta de los  niveles  mayores,  a  discreción 
del  master.  A part ir  de que los  personajes  sean  nivel  5  o  superior.  

Invert i r  puntos  de exper iencia  

Los puntos de experiencia  se  pueden invert i r  de esta manera :   

-  Inv irt iendo tantos px  como niveles  tenga la  habi l idad actualmente 
se  sube 1  punto de habi l idad.  Solo  se  puede subir  1  punto por 
ses ión en cada habi l idad ,   

-  Para subir  de nivel ,  todos los  jugadores empiezan en nivel  1 ,  para  
subir  a l  s iguiente nivel  t ienen que invert ir  10 puntos de 
experiencia  por  e l  nivel  actual ,  y  a l  subir  a l  s iguiente  nivel  ganan:  

o  + Fís ico  /  2  Puntos de v ida  (redondeando hacia  abajo)  
o  + Intel igencia  /2  Puntos de Maná (redondeando hacia  abajo)  
o  + 2  Puntos para mejorar  e l  arma  
o  + 2  puntos a  poner en habi l idades de 1  en 1.  

-  Para poder comprar  hechizos t iene que invert ir  tantos puntos de 
experiencia  como el doble  de nivel  del  hechizo  a  comprar,  no podrá 
comprar  hechizos más  a ltos  del  nivel  -1  a l  que está e l  personaje.  
Para subir  1  nivel  1  hechizo  so lo  se pagará en puntos de 
experiencia  e l  número del  nivel  en e l  que se encuentra e l  hechizo,  
subir lo  más niveles,  tendría  que pagar  e l  nivel  del  hechi zo  actual   
+2  por  cada nivel  que quiera superar,  inc luyendo el  f inal .  

-  Los personajes  automáticamente rec ibirán 1  punto de atr ibuto al  
l legar  a  los  niveles  4 ,  8 ,  12 y  15,  e l  atr ibuto mayor nunca podrá 
superar  e l  10.  

 Curación 

La curación natural  de los  puntos de  v ida se  real izarán al  descansar  
correctamente durante 6 -8  horas  en un lugar  medianamente comodo,  se 
puede recuperar  1  pv  por   cada 2  horas  descansada,  s i  e l  s iet io  esta bien 
resguardado,  l impio  e  impoluto 1  pv  por  hora.  

Tras  un combate,  los  personajes  que descansen del  estrés  y  la  fat iga se  
curaran 1d6 pv,  la  recuperación es  so lo  apl icable  a l  daño recibido en ese 
combate.  Para recuperarse t ienen que estar  entre 5  y  15 minutos re lajados.  

Con una t irada de curación en Sana ción /  h ierbas o  medic ina  con mater ia les  
suf ic ientes  se  puede real izar  1  cura y  depende de la  di f icu ltad  objet ivo  se 
curará mas o  menos, tendrá que descansar  durante 1d6+3 horas  para que  
haga efecto,  acumulándose con la  curación natural .  

 

D if icultad  Curación/  pv  

10 1d6 

14 1d6+3 

18 2d6 

20 10 

24 15 

28 20 
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Creación de Equipo de Mediums / Sentoki  /  Especial ista  

Cuando se real iza  e l  contrato con e l  espír i tu este  adquiere la  forma de un 
arma con la  forma que decida e l  jugador pero t iene de daño base 1d6 y  se 
considera un arma de contacto a  todos los efectos,  independientemente de 
la  forma y  función.  

E l  arma inic ia l  t iene  4  puntos de mejora para adquir ir  a lguna capacidad 
mágica de la  s iguiente tabla ,  hay aéreas  en las  que solo  puede elegirse  como 
máximo unos  puntos,  excepto en e l  daño que no t iene l ímite ,  de sal ida no 
puede elegirse  la  misa habi l idad más de 2  veces,  con excepción del  daño :  

 
Daño Base del  objeto  1d6,  arma de contacto  

1  Punto:  +1 a l  daño,  cada +4 es  1d6  

1  Punto:  (Max:5 ) Defensiva :  +1  en defensa  

1  Punto:  (Max:5 ) Veloz :  +1  a  inic iat iva  

1  Punto:  (Max:5 ) Impactante :  +1  a l  ataque  CC 

1  Punto:  (Max:5 ) Precisa :  +1  a l  ataque a Distancia  

1  Punto:  (Max:3 ) Distancia :  E l  arma se convierte  en arma a 
distancia.  Por  cada punto dispara a  una d istancia  
adic ional .  15  /  30 /  60.  

4  Puntos:  Pol ivalente :  E l  arma es  a  la  vez  contacto y 
distancia  

1  Punto:  (Max:5 ) Resistente :  +1  Absorción(Armadura)  

2  Puntos:   Ocultable :  E l  objeto independientemente de su 
tamaño se vuelve ocultable  (ya sea porque se 
vuelve prensi l ,  se  div ide en piezas,  etc . )  

2  Puntos:  (Max:  6)  Envenenada :  e l  arma hace al  turno s iguiente 1d8 
de daño.  
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Creando Monstruos 

En este apartado tendrás todo lo  necesar io  para crear  un s inf ín de 
monstruos /  enemigos para tus  aventuras. Los enemigos o  monstruos se 
diseñarán repart iendo  puntos,  part iendo de unos valores  base:  

 

-  in ic iat iva:  5  

-  Ataque:  7  

-  Defensa:  10 

-  Absorción:  0  

-  Puntos de  v ida:  8  

-  Daño:  1d6 

-  Maná:  10 
 
 

Ahora repart iremos los  puntos a  discreción del  master  con los s iguientes 
valores:  

 

Daño Base del  Monstruo  1d6,  arma de contacto  

1  Punto:  +1 a l  daño,  cada +4  cambia por  1d6 adic ional  

1  Punto:   +1  en defensa  

1  Punto:   +1  a  inic iat iva  

1  Punto:   +1  a l  ataque  

1  Punto:   +4  pv,  puedes añadir  1d6 a la  v ida por  cada 4  puntos que  
quites  de la  v ida total .   

2  Puntos:  E l  ataque es  a  la  vez contacto y  distancia.  

2  Puntos:  E l  ataque es  por  punto s a   15/30/60 metros  

2  Puntos:  +1 hechizo  de la  l ista  de sentoki .  

1  Punto:  +1 absorc ión (armadura)  

1  Punto:   +2  maná 

5  Puntos:  Pueden volar  

4  Puntos:   1  Capacidad especial  de la  tabla  de abajo.  

15  Puntos:  Inmune a magia ,  no compatible  con inmune a daño f ís ico.  

15  Puntos:   Inmune a daño f ís ico,  so lo  afecta magia.  

5  -  30  puntos Cr iaturas  débi les .  Máximo 2 capacidades especiales.  

31  -  70 puntos  Cr iaturas  mediana s .  Máximo 5 capacidades especiales.  
71 -  15 0  punto s   Cr ia tura s  Grand e s .  Máx i mo  8  capa c idade s  e spe c ia l es .   

* la s  in m u n id a d e s  d e  e sta  ta b la  n o  s o n  co m p a t ib le s  co n  n in g ú n  t ip o  d e  r e d u cc ió n  

a d ic io n a l  d e  d a ñ o  d e  n in g ú n  t ip o  d e  h a b i l id a d .  
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Bestiario  

En esta tabla  v iene una pequeña tabla de monstruos para ut i l izar  en las  
part idas.  Creados con e l  modelo  de creación del  apartado anter ior,  s in  
hechizos ni  maná .  De todas formas os  animamos a que creéis  vuestras 
propias  creaciones.  
Monst ruo  PV In ic .  Ataq  Def  Abs  Daño  Esp  

Dra gones  ( V)  

D o s ca b eza s  1 2 8 + 3 d 1 0  1 2  2 5  2 9  1 2  6 d 6  1 1 / 1 5 / 2 7  

D ra g ó n  G ra n d e  1 0 0 + 2 d 1 0  8  2 3  2 6  8  5 d 6  1 1 / 1 4 / 2 6  

D ra g ó n  p e q u e ñ o  6 8 + 2 d 1 0  5  1 8  2 0  5  4 d 6 + 1  1 1 / 1 4  

G ra n  D ra g o n  N e g ro  1 6 0 + 2 d 1 0  1 5  2 7  3 2  1 4  6 d 6 + 3  1 1 / 1 4 / 2 6 / 2 5  

No-Muer tos  

E s q u e l e to  3 6 + 1 d 6  7  1 7  1 3  0  1 d 6 + 2   

E s q u e l e to  C a b a l l e r o  6 4 + 1 d 6  1 0  2 2  2 0  1  2 d 6   

L o rd  E s q u e l e t o  8 4 + 1 d 6  1 0  2 4  2 5  0  3 d 6 + 2  4  /  2  

L i c h e  ( D.  6 0 )  1 0 4 + 1 d 1 0  1 0  2 6  2 8  5  3 d 6  4  /  5  /  6  

L o rd  L i c h e  ( D. 6 0 )  1 4 4 + 2 d 1 0  1 5  2 9  3 0  1 0  4 d 6 + 2  1 / 2 / 4 / 5 / 6  

N e c r ó fa g o  1 4 0  5  2 2  2 0  0  3 d 6  9  

Va m p i ro  8 0  1 5  1 9  2 4  5  4 d 6  7 / 9 / 6  

P r í n c i p e  Va m p i ro  1 1 2  2 0  3 2  3 0  1 1  6 d 6   7 / 9 / 1 2 / 2 1  

Zo m b i e  4 0  5  1 8  1 6  0  1 d 6 + 3  -  

        

Constr uctos   

G á rg o l a  6 0 + 1 d 1 0  1 5  2 1  2 0  6  3 d 6   1 9  /  2 6  

G o l e m  1 0 0 +  1 d 1 0  1 2  2 5  2 8  8  3 d 6  1 9 / 2 2 / 2 8  

G o l e m  d e  o b s i d i a n a  1 4 0 + 2 d 1 0  1 5  2 9  3 4  1 2  3 d 6 + 2  1 9 / 2 6 / 2 8  

        

Cam bia ntes  

H o m b re - l a g a r t o  8 0 + 1 d 8  1 0  2 2  2 0  4  3 d 6  2 3  

H o m b re - ra ta  6 0  2 0  2 0  1 8  1  2 d 6 + 2  1 3  

H o m b re - L o b o  1 0 0 + 2 d 1 0  2 0  2 5  2 5  2  4 d 6  7 / 1 9  

        

Hum anoide s  

O g ro  2 0 4 + 1 d 1 0  1 2  2 7  2 8  5  4 d 6  2 2 / 1 1  

Tro l l  1 0 0 + 1 d 1 0  1 5  2 5  2 2  5  3 d 6  7 / 7  

O r co  9 6 + 1 d 1 0  1 2  2 7  2 0  2  3 d 6   

G o b l i n  4 0 + 1 d 6  8  1 8  1 5  0  1 d 6 + 3   

C i c l o p e  2 1 0 + 2 d 1 0  1 0  2 7  3 5  5  4 d 6  2 2 / 1 / 2 / 2 7  

B a n d i d o  4 0  8  1 7  2 0  0  2 d 6   

M e rc e n a r i o  7 0 + 1 d 6  9  2 1  2 4  1  2 d 6 + 2   

C a p i tá n   9 0 + 1 d 6  1 0  2 2  2 6  2  3 d 6  1 / 2  

A s e s i n o  1 6 0 + 2 d 1 0  2 5  2 9  3 0  5  6 d 6  1 1 / 1 6  

        

Anim a le s  

L o b o  4 4 + 1 d 6  1 0  1 5  1 8  0  2 d 6   

P e r ro  d e  g u e r ra  4 0  1 2  1 7  1 9  0  2 d 6   

P a n te ra  6 4  1 5  2 1  2 2  2  3 d 6   

T i g re  7 6  1 3  2 4  2 4  4  3 d 6 + 2   

L e ó n  8 8  1 5  2 5  2 5  5  4 d 6 + 1   

O s o  1 1 6 + 1 d 1 0  1 2  2 1  2 8  4  3 d 6 + 2   

E l e fa n te  1 8 0 + 1 d 1 0  8  2 5  3 0  7  4 d 6 + 2  1  

C a b a l l o  d e  g u e r ra  7 0 + 1 d 6  1 0  1 8  2 0  2  2 d 6 + 2   

C a b a l l o   4 5 + 1 d 1 0  1 0  1 2  1 5  0  1 d 6   
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Monst ruo  PV In ic .  Ataq  Def  Abs  Daño  Esp  

Dem onio s  

D e m o n i o  Te r re s t r e  8 8  5  2 2  2 5  6  3 d 6 + 1   

D e m o n i o  Í g n e o ( D. 6 0 )  1 0 8  1 5  3 1  2 2  6  6 d 6 + 3  1 0 / 2 4 /  2 9  

Fa m i l i a r  ( D.  3 0 )  3 0 + 1 d 6  5  1 5  1 2  0  2 d 6  1 0  

G ra n  D e m o n i o  1 1 0 + 1 d 1 0  1 5  2 5  3 0  8  5 d 6  2 5 / 2 6 / 2 7  

P r í n c i p e  D e m o n i a co  1 4 8  1 6  3 0  3 5  1 0  5 d 6  9 / 1 7 / 1 9 / 2 1 / 2 6  

E s c u p e l l a m a s ( D. 3 0 )  5 5 + 1 d 6  1 0  2 2  1 4  2  4 d 6  1 0  

D i a b l o  d e  ca d e n a s  1 0 0  8  2 5  2 8  6  3 d 6 + 1  2 1 / 8  

D e s t r i p a d o r  A b i s a l ( V )  9 6  1 4  2 5  2 6  5  4 d 6  1 9 / 2 1  

J e fe  D e m o n i a c o ( D. 6 0 )  1 0 8  1 4  2 5  3 0  8  4 d 6  2 4 / 2 4 / 2 9 / 1 / 2  

Re c l u ta d o r  ( V )   1 3 2  1 0  2 7  3 0  1 0  4 d 6  2 4 / 2 9 / 2 / 2 7  

        

Cr iatura s  M ito lo g icas  

A r p í a  ( V )  3 3 + 1 d 6  1 6  1 6  1 5  0  2 d 6   

G r i f o  ( V )  1 0 0 + 1 d 1 0  1 0  2 3  2 5  1 0  3 d 6 + 3  8 /  2 2  

U n i c o r n i o  9 4 + 2 d 6  1 5  2 7  2 5  5  3 d 6 + 2  8 / 1 9 / 2 5  

P e g a s o  ( V )  8 0  1 2  2 2  2 2  2  2 d 6 + 3  1 7  

C e n ta u ro  1 0 + 1 d 1 0  9  2 4  2 2  2  3 d 6 + 1   

H i d ra  1 9 0 + 1 d 1 0  1 2  3 0  3 2  1 0  5 d 6  7 / 7 / 1 4 / 2 2  

E l e m e n ta l  d e  F u e g o  8 0 + 2 d 1 0  1 0  2 5  2 2  4  4 d 6  1 4 / 1 7 / ( D. 3 0 )  

E l e m e n ta l  d e  A g u a  9 0 + 1 d 6  1 0  2 2  2 2  4  3 d 6 + 2  7 / 1 5 / 1 7 / ( D. 3 0 )  

E l e m e n ta l  d e  T i e r ra  1 1 0 + 1 d 1 0  8  2 2  2 7  6  3 d 6  1 7 /  ( D. 3 0 )  

E l e m e n ta l  d e  A i re  8 0 + 1 d 1 0  1 2  2 6  2 4  4  3 d 6 + 2  1 7 /  ( D. 6 0 )  

M i n o ta u r o  1 1 0 + 1 d 6  1 2  2 6  2 6  6  4 d 6 + 1  1 6 / 2 2  

K ra ke n  ( D. 3 0 )  2 0 5 + 2 d 1 0  1 5  2 9  3 0  1 0  5 d 6  1 1 / 2 1 / 2 2  

F e n r i r  8 0  1 2  2 3  2 3  2  3 d 6 + 2  7  

        

Espectro s  

S o m b ra  4 0 + 1 d 1 0  6  2 0  1 6  0  2 d 6 + 2  I F  

C o m e d o r  d e  a l m a s  6 4 + 1 d 1 0  1 0  2 4  2 0  0  3 d 6 + 2  2 1 / I F  

A s o l a - m e n te s  7 5 + 1 d 6  1 4  2 9  2 5  4  3 d 6 + 2  1 6 / 2 4 / I F  

C o m e - re c u e rd o s  1 0 0 + 2 d 1 0  1 7  3 4  3 0  6  4 d 6 + 1  2 / 3 / 2 4 / I F  

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



43 

Capacidades  especiales:  

Estas  son las  capacidades especiales  que pueden adquir ir  los  enemigos  

 
1  P re s e n c ia  d e  c o m b ate ,  o to rga  u n  a u ra  d e  co m b a t e  q u e  d a  a  l o s  a l i a d o s  y  a  s i  

m i s m o  + 2  a  l a s  h a b i l i d a d e s  d e  co m b at e  p a ra  i m p a c t a r  

2  Au ra  d e  D o l o r ,  o to rga  u n  a u ra  q u e  a u m e n ta  e l  d a ñ o  d e  l o s  a l i a d o s  y  d e  s i  m i s m o 

e n  + 2  

3  P re s e n c ia  d e l  G ra n  E s t ra te ga ,  o to rga  u n  a u ra  d e  co m b a te  q u e  a u m e n ta  a  l o s  

a l i a d o s  l a  i n i c i a t i va  e n  + 4  

4  Nig ro m a n te ,  i n vo ca  a  1 d 8  e s q u e l e to s .  1  v ez  p o r  b a t a l l a .  

5  Nig ro m a n te  M ayo r ,  i n vo c a  a  1 d 4  ca b a l l e ro s  e s q u e l e to s .  1  vez  p o r  b at a l l a  

6  Zo m b i f i c a d o r ,  i nvo ca  2 d 6  zo m b i e s .  1  v ez  p o r  b a ta l l a .  

7  Re ge n e ra c ió n ,  r e ge n e ra  1 d 6  p u nto s  d e  v i d a  ca d a  2  t u r n o s .  

8  R ayo ,  h a c e  u n  a ta q u e  e l é c t r i co  q u e  h a c e  5 d 6  d e  d a ñ o .  C a d a  1 d 4  t u r n o s .  

9  D re n a r ,  l o s  ata q u e s  q u e  r e a l i c e  co n  é x i to  l o  c u ra n  1 d 6  p u n to s  d e  v i d a .  

1 0  M u n i c i ó n  c a n d e nte ,  e l  a t a q u e  a  d i sta n c i a  re d u c e  3  d e  a b s o rc i ó n  d e  d a ñ o .  

1 1  I n f u n d i r  te r ro r ,  e l  o b j e t i v o  q u e d a rá  p a ra l i za d o  o  h u i rá  d u ra nt e  1  t u r n o  p o r  ca d a  

éx i to  s u p e ra d o  e n  l a  t i ra d a ,  a co m p a ñ a  l a  h a b i l i d a d  a  u n  at a q u e .  Sa l va c i ó n  d e l  

o b j e t i vo  I n t .  D i f.  1 5 .  1  v e z  p o r  o b j e t i vo  u n a  vez  q u e  a fe c t e .  

1 2  To q u e  va m p ír i c o ,  u n  go l p e  c u e r p o  a  c u e r p o  q u e  i g n o ra  a r m a d u ra  h a c e  d e  d a ñ o  

2 d 6 + 2  d e  d a ñ o  q u e  s e  c u ra  e l  l a n za d o r.  

1 3  P ie s  d e  a ra ñ a ,  p e r m i te  a n d a r  p o r  c u a l q u i e r  s u p e r f i c i e .  

1 4  Al ie n to  d e  f u e go ,  l a n za  u n  a l i e n to  d e  f u e go  q u e  h a c e  4 d 6  d e  d a ñ o .  D a ñ a  a  

to d o s ,  a l i a d o s  y  e n e m i go s ,  e n  e l  a l ca n c e .  C a d a  1 d 4  t u r n o s  

1 5  D o p p e lga n ge r ,  e l  m o n st r u o  p u e d e  d u p l i c a rs e .  1  v ez  p o r  b ata l l a .  

1 6  Nie b la  d e l  o lv id o ,  e l  o b j e t i vo  o l v i d a  1 d 4  h e c h i zo s  a l  a za r  d u ra nt e  1 d 4  t u r n o s .  

No  p u e d e  a fe c ta r  a l  m i s m o  o b j e t i vo  m i e nt ra s  l o  te n ga .   

1 7  Ete re o ,  d u ra nt e  1 d 4 + 1  t u r n o  e l  m o n st r u o  s e  h a c e  e t e re o ,  e s  i n m u n e  a l  d a ñ o  

f í s i co  y  p u e d e  at rav e s a r  o b j e to s  s o l i d o s .  

1 8  C u e r p o  L iq u id o ,  r e c i b e  l a  m i ta d  d e l  d a ñ o  d e  l o s  ata q u e s  f í s i co s .  

1 9  C u e r p o  Fe é r i c o ,  re c i b e  l a  m i ta d  d e l  d a ñ o  d e  l o s  ata q u e s  o  efe c to s  m á g i co s .  

2 0  Ac r o b á t ic o ,  n o  re c i b e  d a ñ o  p o r  ca í d a s  g ra n d e s  o  D e s p l a za m i e n to s .  

2 1  G o lp e  L eta l ,  s i  go l p e a  e n  l a  ca b eza  e l  d a ñ o  e s  x4  e n  vez  d e  x2 .  

2 2  C u e r p o  re s i s te nte ,  n o  l e  a fe c ta  n i n g ú n  v e n e n o  o  h a b i l i d a d  d e  d e s a n g ra m i e n to .  

2 3  M u lt i p l i c a c ió n ,  d e  u n  m i e m b ro  c e rc e n a d o  c re c e  o t ra  c r i at u ra  i g u a l  p a ra  m ata r l o  

h ay  q u e  l l e va r l o  s o l o  h a st a  - 2 0  p u nto s  d e  v i d a .  

2 4  I nvo c a d o r,  P u e d e  co nvo ca r  a  1 d 4  fa m i l i a r e s  d e m o n i a co s .  1  v ez  p o r  b ata l l a  

2 5  G rave d a d ,  e l  m o v i m i e nto  d e  l o s  e n e m i go s  s e  re d u c e  a  l a  m i ta d  

2 6  Fu e r te  G ra ve d a d ,  l o s  e n e m i go s  s u f r e n  1 d 4  d e  d a ñ o  p o r  ca d a  a c c i ó n  q u e  re a l i c e n  

q u e  n o  s e a  m o v i m i e n to .  

2 7  So m b ra ,   l a  s o m b ra  d e l  e n e m i go  d a ñ a  a  q u i e n  e st e  b a j o  e l l a  o  e n  co m b ate  

c u e r p o  a  c u e r p o  co n  e l  o b j e t i vo  1 d 6  s i n  r e d u c c i ó n  d e  d a ñ o .  

2 8  P ro te c to r,  to m a  l a  m i ta d  d e l  d a ñ o  q u e  re c i b a  u n  o b j e t i vo  a  p ro te g e r  e n  e l  

co m b a te .  

2 9   M e nte  e n j a m b re ,   To d o s  l o s  a l i a d o s  e n  co m b a te  co m p a r te n  l o  q u e  v e n  y  

e s c u c h a n  y  o b t i e n e n  + 1  a  c u e r p o  a  c u e r p o  + 1  a  d efe n s a  y  + 1  a l  d a ñ o .  

  

I M  I n m u n e  D a ñ o  m á g ic o :   n o  l e  a fe c ta  e l  d a ñ o  m á g i co .  

I F  I n m u n e  d a ñ o  F i s i c o :   n o  l e  a fe c ta  e l  d a ñ o  f í s i co  d e  ata q u e s  

D  D is ta n c i a :  t e n e r  e s to  s i g n i f i ca  q u e  a ta ca  h a sta  e s a  d i sta n c i a .  

V  Vu e l o :  s i  s e  p a ga  e l  co s te  d e  c re a c i ó n  s e  m a rca ra  l a  V  d e  v u e l o . S i  l o  m a rca  e n  e l  

t i p o  d e  c r i a t u ra  q u i e r e  d e c i r  q u e  to d o s  l o s  d e  e s e  t i p o  v u e l a n  
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Magia 

Cada Espír i tu  concede a su portador un Don del  espír i tu,  eso quiere decir 
que puede adquir ir  hechizos de la  rama de hechizos del  Don en concreto,  
cuando el  personaje  haya l legado al  nivel  6  de personaje podrá ampl iar  a  1 
Don adic ional  junto con su espír i tu.  La forma v isual  del  hechizo  quedará a 
discreción del  jugador aunque en a lgún hechizo  pueda venir  a lguna pequeña 
descr ipc ión,  pero los  efectos a l  juego serán los  indicados en e l  hechizo.  

Siendo Medium/Sentoki  

Al  inic io  de la  creación de personaje  se  e l ige una s Ramas  de hechizos 
adecuado al  Don elegido y  se  obt iene un hechizo  de nivel  1  de esa rama.  Más 
Adelante e l  personaje  podrá adquir ir  más hechizos de esa rama inv irt iendo 
puntos de experiencia  equivalentes a l  nivel  del  hechizo  y  no podrá adquir ir  
hechizos que estén por encima de su nivel  de personaje.  

Siendo Especial ista  

Al  inic io  de la  creación de p ersonajes  se  fabr ica un hechizo  de la  rama en la 
que sea especial ista  y  se  obt iene de manera gratu ita.  Más adelante e l  
personaje  podrá adquir ir  más hechizos de la  misma rama.  

Coste y lanzamiento de hechizos  

El  coste de Maná por hechizo  será de 2  puntos de Maná por nivel  del  
hechizo.  

E l  mago  puede quemar maná para aumentar  las  posibi l idades de real izar  e l  
hechizo,  por  cada 2  puntos de mana gastado extra del  coste ganará un +1 a  la 
habi l idad magia para superar  la  t i rada.  

Todos los  hechizos son poderosos y  la  magia t iene una ser ie  de reglas,  todos 
los  hechizos de nivel  3  en adelante t ienen una  cadencia  de  lanzamiento,  s i  
lanzas  un hechizo  de  estos  niveles  en este turno,  en e l  turno s iguiente  e l  
hechizo  costará e l  doble  de m aná y  no podrán lanzarse otra vez  en e l  mismo 
turno  

La dif icultad para lanzar  un hechizo  vendrá dada por e l  nivel  del hechizo  y  la  
forma de superar la  será t i rando  Intel igenc ia  +  Magia +  3d10 ,  para impactar  
en e l  objet ivo  habrá que superar  su atr ibuto de de fensa mágica .  A la  t i rada  
anter ior  se  le  sumara una dif icu ltad por cada hechizo  que se mantenga en e l  
t iempo todavía  act ivo igual  a  su nivel ,  o  la  suma de sus  niveles dependiendo 
de s i  hay más de uno act ivo,  E jemplo:  Marchitar  ( lv l  2)  afecta a l  objet ivo 
enemigo durante 1d6 turnos,  s i  quis ieras  lanzar  otro  hechizo  mientras  este 
act ivo  marchitar  como por e jemplo infundir  terror  ( lv l  4) ,  la  di f icultad ser ia  
18 (por  e l  de lv l  4)  +  2  (por  e l  hechizo  act ivo  de lv l  2)  =  20.  
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Grimorio 

En este apartado tenemos los  dones especiales  que otorgan los  espír i tus  a l  hacer  un contrato 
con un humano.  Al  crearse e l  Medium/Sentoki  se  f i rma el  contrato hay que e legir  uno de los  
dones entre:  

Don de La Sabiduria 

Este don da  un bonif i cador de +  8  a  una  t i rada para conocimientos  y  devuelve a l  lanzador +3 
puntos de mana,  una vez  por  ses ión,  e l  espír i tu asociado a este  don es un ente l leno de 
conocimientos ,  domina e l  campo de la  mente y la  comunicación ,  otorga los  s iguientes 
hechizos.  (  Curación,  Alteració n)  

Nivel 1 Dificultad 12 
Telepatia  El  lanzador puede hablar le  a l  objet ivo,  pero no puede ser  

respondido  

Detectar  magia  Permite detectar  rastros  de magia en las  cercanías,  permite 
ident i f icar  con exact itud conjuros,  demonios,  espír i tus ,  la  di f icultad 
podrá var iar  dependiendo del  objeto  a  detectar.  

Hablar  con los  muertos  El  lanzador podrá hablar  con los  espí r i tus  de los  fa l lec idos 
rec ientemente,  ya sean de la  raza que sean.  Contestaran a 
preguntas  s iempre que posean los  conocimientos.  

Golpe certero  El  lanzador tendrá +2 a  las  t i radas de atacar  durante 1d6 turnos.  

Golpe Sangrante  Ataque que daña 1d6 y  hace 1d6 de sangrado al  turno s iguiente  

Restablec imiento  Cura 1d6+3 puntos de v ida a  1  objet ivo.  

  

Nivel 2 Dificultad 14 
Rastreo espir i tual  El  mago debe tocar  e l  objeto  o  persona a rastrear.  Dura 1  hora,  se  

verá como un rastro  imaginar io  que lo  l leva a l  objet ivo.  

Amistad Animal  Convierte  a  cualquier  animal  no espi r i tual  en amigo durante 2  
turnos.  9  metros.  

Palabras  de la t ierra  El  mago puede consultar  a  la  t ierra,  e l  polvo,  las  rocas sobre cosas 
que ha v isto  pasar  sobre e l  últ imo día  en un radio  de 3  metros. las  
respuestas  suelen ser  lentas  y  poco expl ic i tas .  

I lus ión Se pueden crear  formas s imples,  sonidos o  sensaciones que los  
demás perc iban como reales,  e l  objet ivo  t iene que estar  en rango 
de v is ión del  mago.  E l  objet ivo  podrá t i rar  percepción +  
Advert ir/notar  +3d10 para darse cuenta que  es  una i lus ión.  

Curación Cura 1d6+6 puntos de v ida a  un objet ivo  

Protecc ión Absorción de daño 1d6+3 a 1 objet ivo.  

Marchitar  -1d4 a la  defensa de un objet ivo durante 1d6 turnos. -2  de mana al  
miso objet ivo.  

Fuga de mana  -2d4 de mana a 1  objet ivo.  Alcance 10 metros.  

  

Nivel 3 Dificultad 16 
Aura de Curac ión  Cura 2d6  puntos de v ida y  +1d4 de mana a 1  objet ivo,  10 metros  

Convocator ia  Hace que alguien sepa dónde está e l  grupo y  lo  que necesitan,  
afecta a  una so la  persona.  

Amistad En caso de éx ito  e l  afectado se convert irá  en nuestro  amigo durante  
1  turno.  Salvacion  de Intel igencia  di f icultad  15  
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Sentimientos  El  objet ivo  del hechizo  sufr irá  los  sent imientos que e l  lanzador 
quiera transmit ir  durante 2  turnos,  la  respuesta dependerá del  
director  de juego.  Salvación  int  15 

Vigi lante  Invoca un objeto (a  e lecc ión del  jugador en cuanto a  forma)  que se  
interpone en e l  s iguiente ataque y  bloquea e l  daño.  

Signo:  movi l idad  1d6 de daño y  Desplaza a l  objet ivo  20 metros,  por  cada 10 metros 
se  hace 2  de daño.  Alcance 20 metros.  

Alterar  nervios  La s iguiente t i rada e l  dado objet ivo  es e l  mayor.  10 metros.  2  
objet ivos  

Atravesar  Permite atravesar  cualquier  e lemento so l ido de hasta 1  metro de  
espesor.  

  

Nivel 4 Dificultad 18 
Infundir  terror  El  objet ivo  quedará aterrado 1  turno,  hur iá  o  quedará para l i zado 

mientras  dure e l  hechizo.  Salvación intel igencia  Dif icultad de total  
de la  t i rada del  lanzador.  

Espejo de las  sombras  Crea imágenes i lusor ias  a lrededor del  lanzador,  los  ataques contra  
e l  t ienen un 50% de posibi l idades de fa l lar,   du ra 1  turno por cada  
puntuac ión superada en la  di f icu ltad.  

Sentidos Espir i tuales   +4 a Buscar,  ocult ismo,  sent ir  magia durante 1d6 turno  

Defensa mental  +6 a la  absorc ión de daño contra magia durante 1  turnos superado  
en la  t i rada.  +3 de curación.  Todo a 1  objet ivo,  a lcance 10 metros.  

Heridas  ralentizadoras  -10 a  la  in ic iat iva de 2  objet ivos 1  turno,  sangrado 2d6 al  turno 
s iguiente.  Alcance 10 metros,  costoso:  cuesta 4  mas de mana 
ejecutar lo .  

Rayo energético  +2d4 +2 de mana a 1  objet ivo a  20 metros  

Rayo debi l i tador  -2d4 –  2  de mana a 1  objet ivo a  20 metros.  

Podredumbre  -2d4 a la  defensa y  -1d4 absorc ión de daño a 1 objet ivo  20 metros 
hasta tu s iguiente turno.  

Ocultado a s imple 
v ista.  

+2 a s ig i lo,  superv ivencia  y  esquivar  durante 1d6 turnos. las  2  
s iguientes t i radas e l  dado objet ivo  es  e l  mayor  

  

Nivel 5 Dificultad 20 
Credul idad  Este hechizo  hace que las  palabras  dichas por  e l  mago sean tratadas  

en la  mente del  objetivo  como una orden,  e l  objet ivo  mantendrá su  
personal idad y  no hará nada que suponga r iesgo f ís ico  contra s í  
mismo,  s i  quieres  que dañe a otra persona la  di f icultad aumenta en 
+5.  Dura 1  turno por cada puntuación superada en la  di f icultad.  

Mente colect iva El  Mago se conecta a l  torrente de almas y  puede hablar  con e l los  
para sacar  información de dist intas  categor ías  sobre sucesos,  contra 
más  ant igua sea la  información más trabajo  le  costará aver iguar la.  
Dura los  turnos que se l leve en trance y su cuerpo qued a indefenso.  

Zona Negativa  Nadie puede convocar  magia a  menos de 10 metros del  lanzador. 
Durante 1  turno por cada puntuación superada en la  di f icultad.  

Vis ión de futuro  El  mago puede ver  las  acc iones del  combate cercanas en e l  t iempo 
como una l luv ia  de i nformación lo  que le  dará +3 a  la  defensa,  a l  
ataque CC y  a  distancia.  

Aura de sanación  Cura a  los  a l iados en un radio  de 10 metros 2d6+3 puntos de v ida.   

Debi l idad sangrante  -5  de daño que puede efectuar  este  turno,  3d6 de daño al  turno 
s iguiente.  A lcance 20 metros  

Cúpula  anti -magia Protección de área en un radio  de 15 metros +2 a  la  absorc ión de  
daño +8 a  la  absorc ión de daño contra magia durante 1  turno por 
cada punto superado en la  t i rada.  
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Atadura espir i tual  Ata a  un demonio,  espír i tu o  no muerto durante 1d6 turnos s i  
rec ibe algún ataque o  hechizo  se  l iberará instantáneamente.  
Salvación Fís ico  18 

  

Nivel 6 Dificultad 22 
Olvido Borra un recuerdo de la  mente de un objet ivo,  contra más t iempo 

se haga o lv idar  o  más le jano sea e l  recuerdo,  más  baja  será la  
salvación,  salvación int  18 /  16 /  14 /  12 /  10 /  8   

Barrera antimagia  Crea una barrera en las  cercanías  que impiden que un hechizo  
traspase e l  escudo dura 1  turno por cada puntuación superada  en la  
di f icultad.  

Lenguaje del  alma Traduce cualquier  idioma,  s ímbolos  que escuche,  o  lea.  

Sel lo maldito  Pone un sel lo  en un objeto,  inv is ible  a l  o jo  humano pero puede 
detectarse mágicamente,  hace 4d6 +  3  de daño a quien lo  toque  
excepto e l  lanzador.  Duración hasta que haga daño 1  vez.   

Golpe ralentizador  Añade el  efecto a  un ataque con arma +2d6 +6 de daño disminuye la 
in ic iat iva en 10  

Curación retardada  3d6 +  9  de curación a  1  objet ivo  a  20 metros.  Tarda 1  turno en 
efectuarse.  

Salto  Desplaza a l  objet ivo  a l iado o  propio  50 metros de un salto  y  cura a l  
objet ivo 2d6+3 puntos de v ida.  

Marchitar  Añade el  efecto  a  un ataque con arma.  Disminuye la  in ic iat iva en 
20,  -6  a  la  absorc ión de daño hasta tu s iguiente turno.  A 1  objet ivo.  

Pol imorfar  Transformas al  objet ivo  en un animal  corr iente durante 1d6 turnos,  
s i  rec ibe un golpe vue lve a  su estado normal.  

  

Nivel  7  Dif icultad 24  

Desvanecimiento  El  objet ivo  se  sobrecarga mentalmente y  queda inconsciente 
durante 1d6 turnos s i  no supera una t i rada de fortaleza d if í c i l .  
Cuando despierte  t iene -2  a  todas las  habi l idades durante 1d6 
turnos.  

Ojo de la Mente 
colect iva 

Durante 1  turno por  cada puntuac ión superada en la  di f icultad,  
puede repet ir  cualquier  hechizo  v isto  a l  mismo nivel  del  lanzador.  

Expuls ión  No permite que se te  acerquen,  ni  ataquen,  no -muertos y  espir i tus  
durante 1d6.  

Sanar  Devuelve la  mitad de la  v ida a l  objet ivo.  Cuesta 4  de mana mas 
lanzar  este  hechizo.  

Dis ipar  magia Deshace un hechizo  automáticamente la  di f icultad de este hechizo  
es  la  di f icultad del  hechizo  a  dis ipar  +2  

La Cupula  El  área  de apl icac ión es  de 15 metros,  da reducción de daño  6,  
absorc ión de daño 4 contra la  magia ad ic ional ,  so lo  1  vez por  
objet ivo.  Cuesta  4  más de mana real izar  este  hechizo  

Extinc ión de v ida  -2d4-2  de maná,  -2d4 -2  a  la  defensa,  disminuye la  in ic iat iva en 10 
durante 1  turno por cada punto superado  la  di f icultad,  a lcance 10 
metros.  1 vez por  objet ivo.   
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Don de la fuerza 

Este don da un bonif i cador  de +6 al  daño e  ignora 3  puntos de absorc ión de daño de  un  so lo  
ataque por ses ión,  domina la  fuerza,  e l  daño y  la capacidad de atacar  a  los  enemigos  as i  como 
provocar  y  proteger.  (Protección,  combate)  

 

Nivel 1 Dificultad 12 
Mano de just ic ia  Telekinesis  con objetos de hasta 2  k i los  y  1  turno por cada  punto 

superado en la  di f icul tad.  No pueden usarse como arma.  

Llama de la verdad  El  mago crea una pequeña l lama que s irve para prender mater ia les  e  
i luminar,  no puede ser  usado en combate mas  que para ver  en la 
oscur idad.  Dura 1  hora  

Daño sagrado  Añade al  s iguiente ataque que real ice  +1 d8 al  daño del  arma.  

Impacto verdadero  Añade +2  a  ataque CC durante 1d6  

Si lencio debi l i tador  Si lencia  a  un objet ivo  1  turno y  e l  objet ivo  hace -1d6 de daño a  su 
s iguiente ataque.  

Impacto mayor  2d8 de daño a 1  objetivo.  

Puesto Defensivo  +2d4 a la  defensa durante 1d6 turnos.  

   

Nivel 2 Dificultad 14 
Flecha de fuego  Crea una f lecha de fuego que hace 2  de daño por cada punto superado  

en la  di f icultad.  Maximo  8.  Hay que lanzar la  con un arco o bal lesta.  S i  
quieres  lanzar la  s in arma la  di f icultad es  + 3 

Reclamar Puedes atraer  un objeto de hasta 5  k i los a  tu mano,  desde una distancia  
de 30 metros por  cada punto superado en la  d i f icultad.  No puedes 
rec lamar armas mágicas  que no te  pertenezcan.  

Toque eléctr ico  El  mago hace 1 d8 de daño eléctr ico  que  ignora reducc ión de  daño,  
requiere t i rada ataque CC  

Material izar  arma Permite invocar  1  arma normal  durante 1d6 turnos.  

Antimagia  +8 a la  absorc ión de daño contra magia durante 1  turno  por cada p 
unto superado en la  t i rada.  

Puño del  dolor  3d8 de daño a 1  objetivo.  

Provocador  Provoca a  1  objet ivo, s i  no le  atacas,  a l  s iguiente turno podrá  e legir  
objet ivo nuevo. -3  de daño del  próximo ataque que reciba.  

  

Nivel 3 Dificultad 16 
Arma ígnea Envuelve e l  arma en fuego y  hace 1 d8 +  2 mas de daño durante 1  turno 

por cada punto superado en la  di f icultad.  

Perforador  Añade el  daño y  efectos a l  s iguiente ataque  con un arma +1d8  de daño e  
ignora 2  puntos de absorc ión de daño  

Respirac ión 
espir i tual  

Permite respirar  en cualquier  entorno s in sufr ir  daños ni  penal i zadores.  
Dura 10 min.  

Proyecc ión mágica  Lanza energía  que hace 3d8  de daño hasta un máximo de 10 metros.  

Espír i tu luchador  Aumenta la  in ic iat iva en 10 hasta e l  s iguiente turno,  +2 a las  t i radas de 
ataque durante 1d6 turnos. -1d6 de daño al  s iguiente ataque  que  reciba  
y  +1d4 a la defensa durante 1d6 turnos.  E l  hechizo  hace al  lanzador 1d6 
de daño s in absorc ión de daño cuando lo  lanza .  

Alma protectora.  Protege en un area de 10 metros de radio,  2d4 +1 de absorc ión de daño.  
Este  hechizo  cuesta 4  mas de mana de lo  normal.  

Agotar  El  objet ivo hace -1d6-3 de daño en su siguiente ataque.  Alcance 20 
metros.  
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Nivel 4 Dificultad 18 
Lanza de rayo  Ataque eléctr ico  que hace 3d8 de daño hasta 2 0 metros.  

Relampago  Añade a un ataque con tu arma daño eléctr ico  que ignora absorc ión de  
daño 2  puntos  haciendo 2d8 de daño.  

Aura de poder  Da +2 a atacar  y a l  daño a todos los a l iados y  a l  lanzador en un radio  de 
10 metros,  dura 1  turno por cada punto superado en la  di f icultad.  Tarda  
1  turno en hacerse efect ivo.  

Explosión de fuego  Hace daño a todos los  adyacentes a l  lanzador  en un radio  de 5  metros 
1d8 de daño  y  los  provoca,  s i  en tu s igu iente turno no atacas a  los  
provocados podrán e legir  nuevo objet ivo.  

Drenaje  Drenas a  los  enemigos en un radio  de 10 metros 2d8  de v ida la  cual  te  
recuperas  la  mitad.  1  Vez por  objet ivo.  

Gran muro -2d6 de daño para los  s iguientes 2  ataques que reciba.+1d4 a la 
absorc ión de daño hasta e l  s iguiente turno.   

Gran defensa  +2d4+2 a la  defensa durante 1d6 turnos.  

  

Nivel 5 Dificultad 20 
Bola de fuego  Lanza una bola de fuego hasta 20 metros,  daño 2d8 +  2  en un radio  de 5  

metros  desde e l  impacto.  E l  hechizo  hace al  lanzador 1d6 de daño s in 
absorc ión.  

Estal l ido de fuego  El  mago crea una columna de fuego y  causa 4d8 de daño  a 1  objet ivo, 
a lcance 20 metros  

Fuerza espectral  Añade 3d8+3 de daño a ataques  durante  1 turno por cada punto 
superado de la  di f icul tad  

Agotar  mayor  El  objet ivo hace -2d6-3 de daño en sus  próximos 2  ataques.  

Destreza espectral  Añade +4  a  t i radas de  ataques durante 1 turno por cada punto  
superado la  di f icultad.  La s iguiente t i rada t iene e l  dado objet ivo  mayor.  

Buena suerte  El  dado objet ivo  será e l  mayor en las  s igu ientes 2  t i radas.  Alcance 20 
metros 2  objet ivos.  

Arrojar  El  objet ivo  es  s i lenciado 1  turno  y es  desplazado hasta e l  a lcance 
máximo del  hechizo,  por  cada 10 metros desplazado se hace 2  de daño.  
Alcance 30 metros.  

  

Nivel 6 Dificultad 22 
Brote de 
relámpagos  

Daño eléctr ico  que hace 3 d8 de daño a 3  objet ivos ,  a lcance 30 metros.1 
vez por  objet ivo.  

Lanza de fuego solar  Añade a un ataque con arma 6d8 de daño.  S i  e l  arma es  una lanza e l  
daño es  4d8 +  15  

Dupl icac ión El  personaje  se  d iv ide en 2  con la  mitad de puntos de v ida cada uno,  
usan e l  mana como fuente común,  cuando la  v ida de uno l legue a 0  este 
desaparece y  e l  otro  es  e l  autent ico.  

Meteoro  El  personaje  desplaza a  1  objet ivo  amistoso o  a  e l  mismo hasta 30 
metros y  este  hace 2d8 de daño en un área de 5  metros desde donde 
caiga.  1  vez por  objet ivo.  

Robar  el  alma  Drenas a l  objet ivo  en un radio  de 1 5 metros 3d8 de v ida la  cual  te  
recuperas la  mitad.  1  vez por  objet ivo.  

Domo espir i tual  En un radio  de 15 metros a  los  a l iados les  das  2d6 +2 de absorción de 
daño al  s iguiente ataque que reciban.  E l  lanzador se  hace 1d6 de daño 
s in absorc ión  

Antimagia super ior  +16 de absorc ión de daño contra magia durante 1  turno por cada punto  
superado,  aumenta la  in ic iat iva a  10.  

Golem protector  Invocas un golem que se interpone en e l  s iguiente  ataque  que le  
real icen al  mago o  a  quien designe dentro del  a lcance y  se  l leva el  daño.  
Alcance 35 metros.  
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Nivel 7 Dificultad 24 
Matadragones  Añade 4d8 +  6  de daño a un ataque y daña +10 a los dragones.  A l  turno 

s iguiente le  hace 4d6 de daño por desangramiento.  1  vez por  objet ivo.  

Interponerse  Se te letransporta a  una local i zac ión que pueda ver  dentro de 5 0 metros 
de radio  y  t iene  provocar  a  1  objet ivo en e l  a lcance,  s i  a l  provocado no 
le  ataca en e l  s ig uiente turno podrá e legir  un objet ivo  nuevo.  

Ejercito de las  
t inieblas  

Das a  los  a l iados en un radio  de 20 metros +2d4+4 de defensa durante  
1d6 turnos.  1  vez por  objet ivo.  E l  hechizo  cuesta 4  mas de mana  

Velocidad terminal  Das a  los  a l iados en un radio  de 20 metros inic iat iva +10.  

Extinc ion f ís ica  Añade a un ataque con arma,   E l  objet ivo  hace en su próximo ataque  -
4d6-8 de daño  

Golpe desgarrador  Añade a un ataque al  turno s iguiente e l  objet ivo sufre  +5d6 de daño por 
desangramiento y  hace -1d6 de daño  y  lo  s i lencia  1  turno.  

Inmunidad  El  lanzador del  hechizo  gana absorc ión de daño 3d4+4 y  defensa +2d4+2 
durante 1  turno por cada punto superado en la  di f icultad.  

Revital izador  Añade a un ataque ignora absorc ión de daño 10 y   drenas e l  daño que 
hagas a  un  objet ivo  y  te  curas  la  mitad.  

Gran luchador  +5 a las  t i radas de atacar  y   Añade a los  ataques con e l  arma hace 2  
punto de daño por cada punto superado en la  di f icultad,  máximo 8.  
Durante 1d6 turnos  

Agujero negro  Provoca a  todos los  enemigos en un radio  de 35 metros  

  

  

Don de la Vida 

Este don da un boni f i cador a  la  absorc ión de daño de + 6  devuelve a l  lanzador 3  puntos  de 
v ida,   una vez por  ses ión,  este  don se centra en la  res istencia  f ís ica y  espir i tual  del  mago,  as í  
como t iene predi lecc ión por la  v ida.  (Curación,  protección)  

 

Nivel 1 Dificultad 12 
Convert i r  agua  Permite convert ir  1  l i t ro  por  éx ito  superior  a  la  di f icu ltad de  la  t i rada  

en v ino,  cerveza,  aceite  o  hie lo .  

Comida 
revital izadora  

Comida que cura automáticamente 2d6 puntos de v ida.  1  vez por  dia  
puede consumirse esta comida.  

Muro de v iento  +2d4+2 absorc ion de daño contra proyect i les  hasta e l  s iguiente turno.  

Piel  de la madre 
t ierra  

+2d4+2 a la  absorc ión contra ataques  hasta e l  s iguiente turno.  

Revital izar  +1d6 de v ida +1d4 de mana a 1  objet ivo.  

Escudo v ital  Cura 1d6 de v ida y  añade +1d4 de defensa durante 1d6 turnos  

  

Nivel 2 Dificultad 14 
Respirac ión 
espir i tual  

Permite respirar  en cualquier  entorno s in sufr ir  daños ni  penal i zadores.  
Dura 10 min.  

Caida de pluma  Evita  daño por caídas a  1  objet ivo  propio  o  a  20  metros del  lanzador.  

Unión con gaia  El  mago puede introducirse  bajo  t ierra junto con sus  pose siones y  estar 
a l l í  1  hora  por  cada punto  superada la  di f icultad.   

Si lenciar   Si lencia  a  1  objet ivo e l  cual  no puede lanzar  hechizo  y  hace -1d6 de  
daño hasta e l  s iguiente  turno.  

Carga posit iva  La s iguiente t i rada de dado t iene como objet ivo  e l  mayor +1d6 de 
curación al  objet ivo.  
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Carga negativa  La s iguiente t i rada de dado t iene como objet ivo e l  menor y  s i lencia  a l  
objet ivo hasta e l  s iguiente turno.  

Restablec imiento 
menor  

Cura a  1  objet ivo  2d6 de v ida.  Alcance 10 metros.  

Defensa agi l .  +1d6 a a l  defensa durante 1d6 turno y  aumenta la  in ic iat iva del  objet ivo 
en 10 hasta e l  s iguiente turno.  

  

Nivel 3 Dificultad 16 
Piel  de piedra  +1d6 a la  defensa durante 1d6 turnos Y +1d6+2  a la  absorc ión  de daño 

hasta e l  s iguiente turno.  

Acelerar  Aumenta la  in ic iat iva en 10  dura 2  turnos y  la  s iguiente t i rada t iene 
como objet ivo  e l  dado mayor.  

Disminuir   El  objet ivo hace -2d6-3 de daño,  a lcance 10 metros.  

Atraer   Provoca a  1  objet ivo,  s i  no le  atacas a l  s iguiente turno e l  afectado podrá 
e legir  un objet ivo  nuevo.  2  objet ivos,  a lcance 20 metros.  1  vez por  
objet ivo.   

Congelar  El  objet ivo  t iene -2  a l  ataque durante 1d6 turnos.  Y  hace -1d6 de daño 
en e l  s iguiente ataqu e que real ice  

Golpe Sanador.  Añade a un ataque +2d6+2 de daño.  Te curas  la  mitad del  daño total  
efectuado al  objet ivo.1  vez por  objet ivo  

Salvac ión +8 a la absorc ión de daño contra magia durante 1  turno por cada puntos 
superado en la  di f icul tad y  e l  objet ivo  se  cura 1d6 de daño.  

  

Nivel 4 Dificultad 18 
Presencia  En un area de 10 metros a  todos los  a l iados los  curas  1d6 de v ida,  1d4 

de mana y  le  aumentas la  defensa 1d6.  E l  hechizo  hace al  lanzador 1d6 
de daño s in absorc ión,  e l  personaje  no se puede mover  del  s i t io  por 
propia voluntad hasta  e l  s iguiente turno.  

Acero -3d6-6 de daño al  s iguiente ataque que rec iba.  

Absorción +3d4+2 de absorc ión de daño hasta e l  s iguiente turno.  E l  objet ivo  se 
cura 1d6 de v ida.  

Defensa mental  +12 a absorc ión de daño  contra magia  durante 1  turno por cada 
puntuac ión superada en la  di f icu ltad.  

Aura de curac ión  Cura 1d6+3 puntos de v ida a  todos los  a l iados en un radio de 10 metros .  
E l  hechizo  cuesta 4  mas  de mana  

Aura de s i lencio  Si lencias  a  todos los  enemigos en un radio  de 20 metros.  

Anular  Invoca un objeto que det iene e l  s iguiente daño que reciba e l  mago o  e l  
objet ivo que designe.  Alcance 10 metros.  

  

Nivel 5 Dificultad 20 
Come espír i tus  Drena 3d6 puntos de v ida a l  objet ivo  y  te  recuperas  la  mitad.  1  vez por 

objet ivo.  a lcance 30 metros  

Terremoto Hace 2d6 de daño en un radio  de 15 metros desde e l  lanzador.  Para no 
caer  a l  suelo  salvación de Des 15.  No afecta a l  lanzador.  

Invocar  protector  Invoca e l  espír i tu de un animal ,  ser  fantást ico  o  persona que se 
interprondá en e l  s iguiente ataque que le  real icen al  mago y se l levará 
e l  daño.  La s iguiente t i rada que efectue e l  mago será con e l  dado 
objet ivo mayor.  

Piel  de magma La pie l  del  mago se vu elve una capa magmatica que quema,  da 
absorc ión de daño +1d4 +2  y  todo aquel  que le  haga un ataque CC 
recibe de daño 2d6.  Dura 1  turno por cada punto superada la  di f i cultad.  

Enfermedad  Hará que e l  objet ivo del  hechizo  en la  s iguiente t i rada tenga como dad o 
objet ivo  e l  dado más pequeño y  haga -1d6-6 de daño en e l  s iguiente 
ataque.  Alcance 3 0 metros.  
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Restablec imiento  Cura a  2  a l iados 3d6+3 puntos de v ida.  Alcance 20 metros.  1 vez por 
objet ivo.  

Masif icar  Provoca a  todos los  enemigos en un radio  de 15 metros  y  e l  lanzador se  
cura 2d6 puntos de v ida.  

  

Nivel 6 Dificultad 22 
Nutr ir   Curas a l  objet ivo  2 d6+6 puntos de v ida y  1d4+2  de maná 

Invert i r  daño El  próximo ataque en vez de hacerte e l  daño normal  te  cura esa 
cant idad de v ida.  Después de apl icar  absorc ión de daño.  

Viajar  con la runa  Impregna con una runa un objeto o  persona y  puede desplazarse hasta 
e l la  te letransportandose,  máximo 3 runas.  Puede interponerse en un 
ataque contra e l  que tenga la  runa marcada pagando el  doble  del  coste 
para que le  cueste como acción menor.  O coste normal  para que sea  
acc ión mayor.  

Espejo Cualquier  hechizo  que te  afecte de nivel  4  o  menos será devuelto  a  su 
lanzador,  dura 1d4+1 turnos.  Puede hacerse como reacción a un ataque 
aumentando la  di f icu l tad en +4 y  e l  coste en +2 Maná.  

Desorientar  Provoca a  1  enemigo e l  cual  t iene -4  a  la  habi l idad de ataque durante  
1d6 turnos.  S i  no ataca a l  provocado este podrá e legir  otro  objet ivo  e l  
s iguiente turno.  Alcance 10 metros  

Fort in  Obtiene absorc ión de daño 3d4+6 contra proyect i les  hasta e l  s iguiente  
turno.  

Marchitar   La s iguiente t i rada t iene e l  dado objet ivo menor.  Alcance 30 metros.3 
objet ivos.  E l  lanzador no puede moverse del  s i t io de por voluntad 
propia.  

  

Nivel 7 Dificultad 24 
Gaia El  cuerpo del  mago entra en armonía con la  madre t ierra curándose 2d6 

de v ida,  2d4 de mana,  ganando absorc ión de daño 2d4+4 y  aumentando  
la  inic iat iva 20 hasta e l  s iguiente turno.  Cuesta 4  mas de mana lanzar lo  
y  1  vez por  objet ivo.  

Barrera antimagia  Crea una barrera en las  cercanías ,  radio  de  15 metros,   que impiden que  
un hechizo  traspase e l  escudo dura 1  turno por cada puntuación 
superada en la  di f icu l tad.  

Resurrección Devuelve a  la  v ida a  un caído como máximo hace 3  turnos,  e l  objet ivo  
pierde permanentemente 3  puntos de v ida  y  3  de maná.  Vuelve con la  
mitad de sus  puntos de v ida.  1  vez por  objet ivo.  

Pinturas  de guerra  El  mago se pintará e l  rostro  con pinturas  fabr icadas con maná y 
provocará a  1d6+2  enemigos que iran a  atacar lo,  e l  mago tendrá  
absorc ión  de daño 3d6+6 hasta e l  s iguiente turno,  se  curará 3d6+9 y  su 
defensa será +1d6+3 hasta e l  s iguiente turno.  Al  terminar  e l  hechizo  e l  
lanzador rec ibirá  3d6 de daño s in absorc ión ninguna.  

Inmunidad mayor  El  hechicero hará inmune de un ataque a 1  objet ivo.  Alcance 40 metros 
a l  cual  curará 2d6 puntos de v ida cuando bloquee el  ataque.  

Explosión de v ida  El  mago curará  en un radio  de  15 metros a  todos los  a l iados 2d6 +9.  1  
vez por  objet ivo.  
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Puntos de Almas  

Los  puntos de Almas  s irven para  var ias  cosas,  un jugador podrá usar  los  
puntos de a lma en cualquier  momento,  y  se  darán a  los  jugadores a  e lecc ión 
del  director  de juego,  a l  empezar  la  part ida  cada jugador tendrá 2  puntos de 
almas,  que demarcará  lo  unidos q ue están al  mundo espir i tual ,  un personaje  
que tenga  mas puntos de almas que Fis ico,  quedará  poseído por a lguna  
ent idad y  no con buenos resultados,  estos  puntos hay que i r  gastándolos.  La 
l ista  de ut i l idades es  la  s iguiente:  

 

 Repetir  cualquier  t i rada de habi l idades  

Cambiar,  antes  de t i rar  el  dado obj et ivo al  mayor  

Repetir  cualquier  t i rada de daño,  durac ión  

Dar  una oportunidad de l ibrarse de  un daño mortal  hac iendo                                 
a lguna t i rada que el  master  vea oportuna para l levarse la mitad de daño.  

Antes  de t i rar  convert i r  una t i rada en éxito normal .  
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Creación de hechizos 

Para crear  un hechizo  e l  personaje  tendrá que e legir  pr imero de que nivel  va 
a  ser,  dentro de los niveles  que pueda ejecutar,  s i  se  desea también se puede 
subir  un hechizo  que  posea de un nivel  infer ior  a  otro  superior,  tendrá la  
s iguiente tabla  de puntos para poder fabr icar  los  hechizos:  

Nivel  del  hechizo        Puntos para poder  fabr icar  el  hechizo  
1 4 

2 2 

     3  * 2 

4 2 

5 2 

6 3 

7 3 
* A p a r t i r  d e l  n i v e l  3  p u e d e n  e l e g i r s e  d efe c to s  p a ra  l o s  h e c h i zo s  

Los puntos se  van sumando consecut ivamente al  crear  e l  hechizo,  s i  lo  que  
quiere es  subir  un hechizo  de nivel  2  a  nivel  3  so lamente habría  que sumar a l  
hechizo  los  puntos correspondientes a l  nuevo nivel .  

Ejemplo . :  un hechizo  de nivel  1  tendrá 4  puntos para poder  fabr icar  e l  
hechizo.  Un hechizo  de nivel  4  tendrá en total  10 puntos para fabr icar  e l  
hechizo  y   podrá añadir  1  defecto a l  hechizo  para ganar más puntos.  Un 
hechizo  de nivel  2  subir lo  a  nivel  3  le  añadirá so lamente 2  puntos para 
mejorar  e l  hechizo.  

Compra y / o Subida de nivel de los hechizos  

Para subir  de nivel  un hechizo  hay que invert ir  un número de puntos de 
experiencia  correspondientes a l  nivel  actual  del  hechizo  s i  se  va a  subi r  un  
nivel  consecut ivo.  E j . :  subir  un hechizo  de nivel  4  a l  5  se pagan 4  puntos de 
experiencia.  

S i  se  desea subir  un hechizo  más de un nivel  tendría  que pagar  en puntos de  
experiencia  e l  nivel  del  hechizo  base  +2 por cada nivel  de hechizos pasados  
inc luyendo el  nivel  objet ivo.  E j . :  para subi r  un hechizo  de nivel  1  a  nivel  4 
tendría  que pagar  1  (por  nivel  1 )+6 (+2 por nivel  2 ,3  y  4)  =  7  

S i  se  desea comprar  hechizos s implemente ha de pagarse e l  doble  del  nivel  
del  hechizo  en  puntos d e experiencia.  E j . :  comprar  un hechizo  de nivel  5 
costar ía  10 puntos de experiencia.  

Limitación de hechizos 

El  número máximo de hechizos aprendidos será tu puntuación de intel igencia  
mas la  mitad de tu n ivel ,  as í  s i  a lguien t iene intel igenc ia  5  y  su nivel  es  2 ,  
podrá tener aprendidos un total  de 6  hechizos.  

So lo  pueden tener una restr icc ión por hechizo .  

Solo  pueden elegir  habi l idades de común o su rama.  
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Tablas de creación de hechizos  

Habilidades comunes 
Puntos Tipo Nombre Efecto 

2 Común Acentuar +1 a las tiradas de atacar durante 1d6 turnos 

2 Común Alcance Distancia +10 metros del hechizo 

4 Común Ampliar objetivo +1 objetivo de hechizo 

2 Común Potenciar La siguiente tirada tiene el dado objetivo mayor 

2 Común Disminuir La siguiente tirada tiene el dado objetivo menor 

2 Común Duración El hechizo dura +1 turno por cada punto superado en 
la tirada. No aplicable a habilidades con duracion 

2 Común Habilidoso +2 a una habilidad concreta que no se de combate, 
definir al ponerlo en el hechizo durante 1d6 turnos 

2 Común Daño  +1d6 de daño a 1 objetivo  

2 Común Reacción Puede hacerse como reacción a un ataque 
aumentando la dificultad en +4 y el mana +2  

3 Común Añadir Añade el efecto del hechizo a un ataque de arma, 
puño, etc. 

Habilidades de combate 
Puntos Tipo Nombre Efecto 

2 Combate Hiriente +1d8  de daño a un objetivo 

2 Combate Sangrante  +1d6 de daño al turno siguiente  

3 Combate Daño en Área  Daño en Área.+ 5 metros de radio. Hace la mitad de 
daño a todos. 

2 Combate 
 

Provocador Provoca a 1 objetivo, si no le atacas al siguiente 
turno podrá elegir objetivo nuevo. 

2 Combate Desplazador Desplaza al objetivo del hechizo el alcance del 
mismo, +2 de daño por cada 10 metros si es un 
ataque. 

3 Combate Especifico (tipo de 
criatura) 

+10 de Daño añadido a un tipo de criatura. No 
humana 

2 Combate Dañino +3 al daño efectuado 

3 Combate Audaz Aumenta la iniciativa en 10  

3 Combate 
 

Penetrante Ignora reducción de daño 2 puntos. 

2 Combate Critico Hace 1 punto de daño por cada punto superado en la 
dificultad. Maximo 8 

4 Combate Drenaje Drena el daño de un objetivo. Te curas la mitad. 

3 Combate Decaimiento -2 a la Defensa durante 1d6 

3 Combate Ralentizador Disminuye la iniciativa en 10 

4 Alteración 
Combate 

Atrapar Atrapa a 1 tipo de criatura no humana. 1d6 turnos o 
hasta que alguien lo golpee 
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Habilidades de curación 
Puntos Tipo Nombre Efecto 

2 Curación Curativo +1d6 de curación a un objetivo 

2 Curación 
 

Restablecer +3 de curación a un objetivo 

3 Curación Efecto en Aárea El efecto es a todos en un radio de 5 metros. El 
efecto es la mitad 

3 Curación Defensa en Área Protección en área +5 metros de radio. Protege la 
mitad a todos. 

2 Curación Escudo -3 de daño del siguiente ataque que reciba. 

2 Curación Energetico +2 recuperacion de mana a 1 objetivo 

2 Curación Energizante +1d4 recuperacion de mana a  1 objetivo 

2 Curación Bendición +2 a la absorción de daño 

3 Curación Antimagia +4 a la absorción de daño contra magia durante 1 
turno por cada punto superado en la tirada. 

2 Curación Sangrante  +1d6 de daño al turno siguiente  

8 Curación Protector Invocar algo que se interponga en el siguiente 
ataque que realicen al mago y se lleve el daño. 

3 Curación Defensor +2 a la Defensa durante 1d6 

Habilidades de Alteración 
Puntos Tipo Nombre Efecto 

3 Alteración Decaimiento 
mayor 

-1d4 a la Defensa durante 1d6 

3 Alteración Decaimiento -2 a la Defensa durante 1d6 

3 Alteración Ralentizador Disminuye la iniciativa en 10 

2 Alteración Debilitador 
 

-2  la absorción de daño 

4 Alteración 
 

Atrapar Atrapa a 1 tipo de criatura no humana. 1d6 turnos o 
hasta que alguien lo golpee 

2 Alteración Fuga de mana -2 de mana a un objetivo 

2 Alteración Fuga de mana 
mayor 

-1d4 de mana a 1 objetivo. 

2 Alteración Sangrante  +1d6 de daño al turno siguiente  

2 Alteración Desplazador Desplaza al objetivo del hechizo el alcance del 
mismo, +2 de daño por cada 10 metros si es un 
ataque. 

2 Alteración Dañino +3 al daño efectuado 

3 Alteración Efecto en Aárea El efecto es a todos en un radio de 5 metros. El 
efecto es la mitad 

3 Alteración Silenciador Silencia al objetivo 1 turno.  

3 Protección  
Alteración 

Empeorar -1 a la habilidad de ataque durante 1d6 turnos. 
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Habilidades de Protección 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Puntos Tipo Nombre Efecto 

4 Protección Drenaje Drena el daño de un objetivo. Te curas la mitad. 

2 Protección Muro -1d6 de daño a un objetivo al siguiente ataque que 
reciba 

3 Protección Defensor mayor +1d4 a  la Defensa durante 1d6 

8 Protección Protector Invocar algo que se interponga en el siguiente 
ataque que realicen al mago y se lleve el daño. 

3 Protección Silenciador Silencia al objetivo 1 turno.  

3 Protección Defensor +2 a la Defensa durante 1d6 

2 Protección Absorbente +1d4 a la absorción de daño hasta el siguiente turno. 

2 Protección Extenuar mayor El objetivo hace -1d6 de daño 

-2 Protección Inmóvil No puede moverse del sitio por propia voluntad. 

3 Protección  
 

Empeorar -1 a la habilidad de ataque durante 1d6 turnos. 

2 Protección Provocador Provoca a 1 objetivo, si no le atacas al siguiente 
turno podrá elegir objetivo nuevo. 

3 Protección Especifico (tipo de 
criatura) 

+10 de Daño añadido a un tipo de criatura. No 
humana 

3 Protección Audaz Aumenta la iniciativa en 10  

3 Protección Defensa en Área Protección en área +5 metros de radio. Protege la 
mitad a todos. 

2 Protección Escudo -3 de daño del siguiente ataque que reciba. 

3 Protección Antimagia +4 a la absorción de daño contra magia durante 1 
turno por cada punto superado en la tirada. 

2 Proteccion Extenuar El objetivo hace -3 de daño 
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Defectos para hechizos 
Puntos Tipo Nombre Efecto 

-2 Común Retardado Tarda 1 turno en efectuarse 

-3 Común Costoso Cuesta  4  mas de Maná  ejecutar el hechizo 

-3 Común Sobreesfuerzo  El hechizo hace al lanzador 1d6 de daño sin 
absorcion de daño. 

-3 Común Especialidad El efecto es contra 1 tipo de daño: proyectiles, armas 
cuerpo a cuerpo, armas naturales, armas de aliento. 

-4 Común Limitador 1 vez por objetivo en el mismo combate. 

-3 Común Extenuador Baja la iniciativa del lanzador en 10 

-2 Protección Inmóvil No puede moverse del sitio por propia voluntad. 

-4 Curación Estigmas El lanzador sufre 1d6 de daño sin absorción y baja su 
Defensa  2 puntos hasta el siguiente turno. 

-4 Alteración Sacrificio El lanzador sufre 1d8+1 de daño sin absorción  

-3 Combate Berserker Baja la defensa del lanzador -2 durante 1d6 turnos. 

Los defectos restan puntos del  máximo de puntos que puedes usar  para crear  
un hechizo.   

E j . :  un hechizo  de nive l  3  (armadura curat iva)  

8  Puntos 

Curat ivo 2  (4  Puntos) :  cura 2d6 a 1  objet ivo.  

Alcance 2  (4  puntos) :  Alcance 20 Metros.  

L imitador:  ( -4  puntos):  1  vez por  objet ivo  en e l  mismo combate.  

Bendic ión 2  (4  puntos) :  +4  a  la  defensa durante 1d6 turnos.  

Los  4  puntos  de l imitador hacen posible  inc luir  2  veces la  habi l idad 
bendic ión para añadir  a l  hechizo  curat ivo  una mejora de defensa.  Solo  la  
mejora de la  defensa dura 1d6 turnos,  la  curación es  en e l  momento que se 
apl ica e l  hechizo.  
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Apendice  


