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RELATO PARA IR, CONOCIENDO EL CONTINENTE RAD FHIL
Encuentro 1 Borja y Héctor

“Inmensos rios de lavas todavia Salian del principal volcdn
terminando de formar el candente continente, cuando unos extrafios
minerales radiaron destellos cada uno de un color y tono diferente, eran los
Creadores, con sus destellos formaron los primeros rayos multicolores al
unirse estos dieron paso a algo nuevo llamado (uz.

Bajo sus pies se alzaron grandes bloques de tierra y como titdnicas
antorchas quedaron ellos en la cima, observando el nuevo mundo que
tenian por delante para moldear, al principio habia rivalidad, pues todos
querian imponer sus obras a la de los demds, mds tarde hubo una cierta
dejadez y al final se logro crear una necesaria e inevitable armonia. E/ tinico
que permanecio en desacuerdo con las nuevas alianzas fue Srocat el Creador
del Caos..

Tras pasar la Era 0. una nueva Etapa comenzaba con la l[legada de
cientos de minerales con Luz y poder propio, pero menos intenso, serian los
llamados Semicreadores y ayudantes de los creadores, grandes alianzas y
grandes batallas tendria el continente Rad Fhil, estas batallas darian
nuevas formas e irian separando el continente y los océanos para ir dando
paso a una geografia distinta a la original, aligual que la Fauna y la
Flora.”

Borja se desperto sudoroso del catre, no era la primera vez que tenia
este tipo de suefios, desde que sus padres, unos sencillos labradores de valle
verde le habian obligado a convertirse en sacerdote al servicio de Solcan el
creador del Fuego, este tipo de visiones mancillaban sus tranquilos suefios.

Todavia era de noche y el Creador del Caos tendia su manto de
Oscuridad sobre las montafias azules y zona Norte del continente de Fhis,
los otros 6 jovenes estudiantes permanecian en sus catres, la sala era
espaciosas para todos los novicios, pero tenian poca intimidad y un mismo
baiil donde dejar sus libros de estudio y pertenencias. Borja calculo que en
dos horas les [lamarian para comenzar la rutinaria jornada, de limpieza y
reparacion del mausoleo, para sequi después del almuerzo con los estudios
de: historia, Cronologia, Criptografia y su parte preferida, desarrollo y

formas de los Conjuros y encantamientos.



Esta era su vida rutinaria en aquella escuela de sacerdocio al servicio
del Creador Solcan, estando a principios de la 6 Era, Borja se daba cuenta
que el poder de la Luz era cada vez menos intenso, tenia dudas sobre su
porvenir ya que no era mds que un adolescente Humano que viviria con un
poco de suerte 60, quizds 70 afios, no queria pasarlos al servicio de algo que
no estuviese realmente sequro, sus tutores le decian que tenia grandes
cualidades y que sequramente [legaria a ser un alto Sacerdote, pero esas
palabras no le consolaban mds bien le irritaban, pues le recordaban hasta
que punto estaba atado a ese lugar, un humano de familia humilde no
podia aspirar a nada mejor, o eso es lo que le querian hacerle creer todo el
mundo.

Sabia que era muy dgil en adquirir y aprender nuevos conjuros, el
libro de notaciones que le dieron el primer dia estaba mucho mds [leno de
runas y hechizos que el de los otros novicios, este [ibro no era necesario
para hacer los hechizos, pues mientras le quedard una chispa de Poder Luz
en sus venas seria capaz de desarrollarlos, Sin embargo se obligaba el
llevarlo encima con el iinico propésito de trasmitir estos conocimientos
escritos a un alumno que pudiese tener en el futuro, también habia otro
motivo politico ya que le servia a las autoridades de la montafias Azules
para controlar lo que sus sacerdotes y magos sabian y eran capaces de hacer.

En tan solo seis meses le habian cambiado de tutores, todos
estaban muy contentos con sus progresos o casi todos, pues habian alumnos
celosos de é[ y de ese trato de favor que recibia, habia un alumno [lamado
Héctor, dos afios mayor que le tenia una especial envidia, pues antes que
llegara Borja él habia sido el preferido, dormia con otros 5 estudiantes en el
dormitorio continuo, estos llevaban mds de dos afios en el lugar, a pesar de
dormir separado Héctor sabia todos los movimientos de Borja, deseaba verle
cometer un error para poder dilatarlo, con el objetivo de que lo expulsardn
del lugar.

Esa noche habia escuchado a Borja gritar como muchas otras noches y
conocia la costumbre que tenia este de levantarse y repasar sus lecciones, tal
vez hoy seria el dia que cometeria un error; hacia poco que el nuevo tutor le
habia ensefiado algiin conjuro de teleportacion y mostrado la sala donde
tenian el arco de piedra, este tenia la propiedad de crear un portal de un
lugar a otro conocido, si se tenia bastante destreza como para activar las
siete piedras traslucidas adheridas a lo largo del arco de piedra.
Efectivamente escucho unos cuidadosos pasos por el pasillo, con cuidado se
levanto del catre y calzdndose vio una sombra desapareciendo escalera
abajo, la siguid a distancia, dejando atrds varias puertas, vio como Botrja



entraba en la sala donde estaba el arco de piedra y cerro tras de si la puerta,
espero varios minutos antes de atreverse a abrirla apenas un centimetro.
Para escuchar. En efecto, Borja estaba con el arco. Al parecer estaba
manipulando las piedras y cantando conjuros, ningun aprendiz en su primer
afio habia conseguido activar mds de tres piedras, sin embargo segiin el
conjuro que escuchaba y los extrafios reflejos de [uz que se podia ver
teniendo la puerta entreabierta parecia que iba ya por la iltima. Habia que
reconocer que el chico tenia un don fuera de lo normal.

Cuando vio reflejos luminosos de color marino en toda la sala se dio cuenta
que el arco estaba activado y Borja habia entrado en el.

Fue entonces cuando Héctor se atrevio abrir del todo la puerta y
entrar en la sala, alli estaba el arco activado, en el habia una especie de
puerta gelatinosa de color azul marino cuyo reflejo en la sala hacia que esta
pareciera que estaban bajo los océanos, Héctor sabia que era uno de los
efectos que el arco daba, pero ver un poder asi activado impresionaba,
ademds la estancia se habia impregnado de un olor intenso a mar y sal. Pero
tenia toda su atencién en el arco, lo toco y este al tacto parecia gelatinoso y
frio.

La siguiente prequnta que se hizo Héctor fue ;Donde habria ido Borja? Y
que podia hacer para fastidiarle, tal vez ;llamar a algiin tutor?, se mordio el
labio inferior mientras reflexionaba, de este salio una gota de sangre,
Héctor parecia estar en otro lugar cuando volvio en si, pues tenia otra

maldad preparada.

Encuentro 2 La Actitud De Héctor.

La sensacién de estar empapado desaparecio en pocos sequndos, y
poco a poco iba recobrando su sentido de la Orientacion, Borja habia
aparecido en un sitio cerrado y mal iluminado, ensequida se dio cuenta que
no era el sitio donde habia querido ir, su idea inicial era la de encontrarse
en el Mitico Bosque Encantado (donde los magos hacian la prueba de pasar
ocho dias en el sin ningin medio mds que sus propios recursos, para lograr
llegar al corazon del bosque y coger una rama del drbol Oliondo, esta Rama
después de tallarla y tratarla se convertiria en el baston de mago de muchos
hechiceros). El Bosque era un lugar de criaturas maravillosas que poca
gente lograba vivir para contarlo. La curiosidad alimentada por los libros
del monasterio era lo que le incito elegir ese lugar.



Ahora sin embargo estaba confundido pues se encontraba en una cabafia
muy humilde y mal iluminada que olia a campo, de pronto reconocio el olor,
estaba en la casa de sus padres, le [levo muy poco comprender que para ir de
un lugar a otro primero tenia que haber estado en ese lugar, por mucho que
lo hubiese visto en los mapas y libros no habia bastado, ahora se encontraba
en el iinico lugar después del monasterio que habia estado.

La iluminacion venia de afuera no de la casa, se escuchaba jaleo se asomo
por la ventana y vio un grupo de hombres con aspecto de bdrbaros sacar a la
gente de sus casas reunirlos juntos en la plaza y asi saquear sus hogares,
luego escucho jaleo arriba, en el dormitorio de sus padres, por lo menos dos
voces en lengua extranjera, subio con cuidado preparando un conjuro, un
sudor frio le resbalaba de la frente, si era descubierto el efecto sorpresa se
perderia. Una vez arriba y tras un corto pasillo vio el dormitorio de sus
padres con la puerta rota, como si se hubiesen intentado atrincherar alli y
uno de los barbaros pegando un pufietazo a su padre con tal violencia que
le hizo caer, mientras el otro bdrbaro a su madre le daba un fuerte empujon
que le hizo desplomarse en el suelo y perder el sentido al chocar la cabeza
contra la madera. Esta vision le hizo a Borja perder la nocion de la cordura
y se dirigio contra ellos cantando y gesticulando la iiltima palabra del
conjuro, el maravilloso poder de la Luz que todo ser vivo tenia en mas o
menos medida, fue activado, esa energia trasformo el hechizo pretendido, (
esto hizo respirar a Borja con mds sequridad pues no era mds que un
aprendiz y en ocasiones los conjuros le podian fallar, pero no fue en esta
ocasion, todo habia salido como se esperaba), el Hechizo se activo y los dos
hombres se [levaron las manos a la cabeza y se tambalearon sin poder
resistir los efectos del conjuro cayeron dormidos, lleno de rabia al ver a sus
padres mal tratados y en el suelo de su propia casa cogio su pequefio cuchillo
de marfil y corto la yugular de los dos bandidos. Sus padres cuando
reaccionaron era ya demasiado tarde,

-iQue has hecho!- exclamo confuso su padre al ver lo sucedido.- Son
saqueadores de la ciudad Océano,. Tienen por costumbre coger todo lo que
les place en sus saqueos, pero nunca matan a sus victimas, pero con estas
muertes nos has sentenciado a todos.

Borja miro a su padre y luego a los dos bandidos degollados.

¢Estdis bien? — prequntaba mientras ayudaba a su madre a levantarse. -
tengo un portal mdgico abierto abajo-continuo diciendo- si llegamos hasta el
y nos llevamos los caddveres estaremos todos a salvo y nunca sabrdn con
certeza que les ha pasado a sus hombres.



Sus padres asintieron y bajaron con los caddveres, dejando charcos de
sangre por cada paso que daban.

Mientras a fuera, no muy lejos de la casa, una voz ronca de extrafio
lenguaje gritaba algo, como no tenian contestacion, varios de estos piratas
se acercaron con enormes espadas y mazas en las manos.

Borja sefialo el portal a sus padres y corrieron hasta el, tendrian el tiempo
suficiente de [legar y ponerse a salvo, cuando de pronto y faltando el iiltimo
paso para cruzarlo, este desapareci.

Las miradas de preocupacion recorrieron la sala como si el mismisimo
Creador del Ocaso se hubiese presentado ante ellos, el portal se habia
desvanecido. Botja podia mirar su libro para intentar activar de nuevo el
portal, pero sabia que no tenia el tiempo suficiente, también podia
sencillamente teletrasportarse lejos del peligro, pero nunca dejaria a sus
padres en una situacion tan comprometida.

Héctor se quedo sopesando una de las piedras que logro quitar del arco con
la punta de un abre cartas, con esta accion, logro romper el encantamiento
que mantenia el portal abierto, solo tenia que volverla a colocar la piedra y
nadie se daria cuenta de nada, era un plan perfecto no le importaba que le
estaba pasando a Borja o a donde habia ido, solo sabia que tardaria mucho
tiempo en volver a verlo y cuando llegard caminando de su viaje de retorno,
los tutores le expulsarian por su comportamiento.

Pero sin saberlo con esa actitud habia condenado a Borja y a sus padres a
una muerte sequra.

Encuentro 3 En Ciudad Océano.

La chimenea estaba encendida cuando Thomas el jefe de la expedicion [lego
a su hogar en el centro de la ciudad Ocean, habian tenido unos dias de
marcha forzada muy duros En aquella aldea habian perdido a cinco

buenos hombres y tras verse obligado a matar y quemar a los aldeanos como
escarmiento, la huida con el botin fue mucho peor, pues se enfrentaron a
sus persequidores, una pequefia tropa de soldados inexpertos de la ciudad
Burguesa. “los cazadores fueron una vez mds cazados — penso tras recordar
como huian aquellos jovenes soldados al ver la fiereza de aquellos curtidos
hombres en la batalla”, aunque la fama de los guerreros de Ciudad Océano



se conocia en todos los mares; algunas veces se internaban en el continente,
como fue esta vez el caso.

Su mujer y su hijo de 12 afios se apartaron del fuego para recibirlo, a su hijo
le encantaban las historias de batallas y sitios lejanos que contaba a
regresar su padre.

Thomas beso a su mujer y acaricio los cabellos de su hijo, que no paraba de
prequntarle cosas.

~Toma —le dijo su padre sacandose un libro de una de las mochilas de viaje —
Lo llevaba un chico poco mds mayor que tu, é[— hizo una pausa pensando
que decir- El ya no lo va a necesitar.

A Ivdn se le abrieron de par en par los ojos , pues enseguida reconocio el
libro, eran hechizos del creador del sol Solcan. Su maestro se pondrd muy
contento de poder complementar sus ensefianzas con estos nuevos conjuros a
pesar de ser un clérigo del creador del agua (Yovion)

Ivdn no era un alumno destacado en nada, ni siquiera se le veia mucho
Poder de Luz en su interior, mds bien estaba algo por debajo de la media,
pero el clérigo lo adopto como discipulo al ver su espiritu puro y limpio, con
paciencia, fe y volunta lograria que Ivan fuera no un simple clérigo, si no
un brujo sabio, con gran capacidad de usar poderosos objetos, pocimas y
runas que disimularian su déficit en Poder Luz que tenia.

Dentro de tres afios tendria que ir al bosque encantado para pasar la prueba
y conseguir su trozo de madera Oliondo que tallaria y daria forma con el
tiempo para hacer su baston de mago.

Encuentro 4 Entre Tronteras

Borja cobro poco a poco la consciencia, lo 1iltimo que recordo fue el
enfrentamiento contra los Piratas, poniendo al limite su Poder Luz, con la
intencion de proteger a su familia, para terminar exhausto he
inconsciente.

Miro el lugar este era tenebroso, con aspecto volcdnico, el mar que rodeaba
la isla parecia una masa gelatinosa oscura y pegajosas, salia de esta masa
unas burbujas con aspecto de brazos, manos y caras de distintas razas, que
intentaban [legar a la superficie, estas formas estallaban al tacto con [a
isla.

Pero el horror no habia terminado para Borja, pues al mirarse vio que
carecia de forma humana, todo su ser era ahora una especie de masa densa



de Luz oscura, la parte donde tenia que estar su cabeza habia una pequefia
piedra [uminosa y cristalina, esta era su esencia o alma.

Enseguida comprendio por las historias y libros leidos que estaba en el
plano de los muertos donde EL Creador Del Ocaso Srocat tenia su reino.

Un lugar con una isla principal y varias mds pequefias, también recordo el
nombre del lugar donde se encontraba, se [lamaba Entre Fronteras, donde
su esencia se iria trasformando poco a poco.

Nadie habia vuelto jamds de este lugar ya que las almas se fundian con el
paso del tiempo, formando parte de esa masa oscura o del paisaje.

Pero él tenia esperanzas de poder volver al plano Fhil antes de fundirse del
todo, haciendo algo que ningin humano habia consequido, pues en su [ibro
de sacerdote entre sus hechizos habia copiado un encantamiento, si alguien
lo leia activaria las piedras del arco abriendo un portal, (esto sequramente
agotaria el poder de las piedras), una vez abierto tendria unos sequndos
para pasar, sin saber la consecuencia de lo que pasaria con su forma
corporea

Si lograba regresar al plano Fhil, averiguaria lo sucedido y haria pagar a
todos la muerte de sus padres. (Borja sabia que gran parte de la culpa era
suya, pero la venganza le aliviaria.)

Los semicreadores y guardianes del lugar al servicio del Ocaso, se fijaron en
Borja y en su sed de venganza y caos, si abandonaba la fe de Sacerdocio
que tenia con el creador de la [uz Solcan y se unia al Creador del Ocaso
Sroat, le dejarian cruzar el arco, nada mds este se activara.

Esto sequramente desequilibraria el plano de Fhil y eso al Ocaso le divertia.

(Ldstima que este hecho haga que el arco de piedra se ponga al limite de sus

posibilidades y se gaste su poder, pero el Propésito del Ocaso es ese
“Finalizar algo antigua, para dar comienzo algo nuevo.”)

Fin del relato introductivo del continente Rad Fhil
Autor Lebaa
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HISTORIA

Durante siglos la lava de los
volcanes estuvieron formando
los continentes, cuando esta se
enfri6 la vida fue apareciendo
lentamente

Los primeros seres no tenian
aspectos definidos, no eran mas
que minerales expulsados por
las erupciones volcénicas con
un gran poder, conforme se
enfriaron tomaron conciencia
de ese poder, y comenzaron a
moldear la lava mientras esta se
enfriaba




Los principales Creadores

(los semi-creadores o ayudantes no se mencionan en este apartado)

El Cielo y clima Orién.

La Tierra Andro

- La Naturaleza Anras

El agua Yovion

El fuego Solcan

El Ocaso Srocat

12



Su Politica

los cReadores ho solo daPan Forma al conlTihenTe
stho gque nTenTaBan UnponeRse whos a OTRos, esTe hecho
hizo que se FoRmaran allanzas Yy acueRdos eniRe
ellos y enfRe sus ayudanTes los semi-cReadoRes.
Pefo hubo uno que Resallo en podeR y polencial a Llos
demds, SRocal” el cReador del Ocaso y desTRUCTOR de
las oBras de sus hefmanos.

£sTas gueRrRas y allanzas dio pasos a disTtlas
elapas (lamadas ZRas en la que el conlthenTe Fue el
campo de Balalla en muchas ocasiones, esTe hecho hizo
gque camblara varlas Veces de Fomma, de clima y de
Fauwha

£sTas PBalallas ho solo TRasForRmaRron el conlithenle
stho la esencla del poder y la magla del principlo
pues porcada desTRucclon y hueva cReacion del
conTthenTe, Todos Llos cReadores perdian algo de poder
ConForme avanzaban las eras las (uchas eRan menos
hTensas en magla y las TRasFormaciones del conTihente
mehos ag/?esivas.

Por Lo que las avenluRas en esTe conlihenTe con
Respeclo a las cRlaluRas y magla TendRd que esTar
eh concordancla, ~— se VeRd mucha magla y cRialuRas
podeRosas sl son las pRimeRas elapas o eRas del

conTtnenTe, y se lveRa muy poca eh las eRas mds
avanzadas.
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El Continente de Rad-Fhil

Continente Rad Fhil Primeras Eras

Este es Una de las Formas que ha tenido el Continente en sus
primeras Eras-
poco a poco la tierra fue separandose y moldeandose

El director ha de pensar en que era le gustaria comenzar la
aventura, en las primeras las tierras estarian mas juntas y la magia
seria mas abundante.

En las altimas La tierra comienza a separarse y hay mas
islas, pero la magia escasea mas.

Abajo dejamos un ejemplo de lo queseria una de las Eras
mas avanzadas del Continente Rad Fhil ( La Séptima), se puede
ver que el continente esta mas separado, hay islas y menor poder
magico activo.

14
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Segun la era este continente ha tenido una u otra forma, esta
que se muestra aqui es una de las tltimas etapas .

Si hubiese tenido Doce eras con sus respectivas trasformaciones,
podriamos decir que esta forma pertenece a la Séptima Etapa o Era
de Rad-Fhil.

Se ve en la parte de la izquierda, En la zona llamada Entre
Fronteras en medio del océano una isla esta es el dominio de Srocat
el creador del Caos, donde su esencia es mas fuerte en ese lugar.

En el margen de arriba y también a la izquierda, hay un pequefio
continente o isla donde la esencia del resto de los creadores es mas
fuerte y donde los volcanes en el principio de los tiempos
expulsaron la lava que dio comienzo todo “Monte Del Destino” , por
lo que se podria decir que es el lugar o santuario mas sagrado
Recuerda: Aqui ponemos un ejemplo de lo que podia ser una de las Etapas
o Eras del continente y todo lo que puede abarcar la imaginacion serd el
limite
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La Ciudad Burguesa y la Ciudad Shali
Humanas con piel dorada, estan en
guerra no declarada por el Desierto de
Shali Lugar de arenay dunas con
temperaturas extremas. la Ciudad
Independiente se ve en ocasiones
afectada, por lo que las fronteras estan
llenas de asentamientos, Torres y
defensas.

La ciudad Independiente ( Hay todo
tipo de razas y profesiones, gracias a
las minas). Al tener tantas riquezas es
muy comercial, tiene alianzas con
Ciudad Comercial y Ciudad Puerto.

Ciudad Océano Se dedica con sus
barcos a saquear otras tierras,. Por
donde pasan causan la destruccién y el
saqueo, pero por extrafio que parezca
intentan no matar a nadie. Estd muy
bien fortificada, es una ciudad de
Guerreros conocidos como Vikingos o
Piratas.

Ciudad Sin Nombre es un Lugar
Neutral donde abundan los Goblins,
Hombres lagartos, humanos, Medio
Trolls ...etc, en busca de fortuna y
dinero facil, es una ciudad Libre,
peligrosa y oportunista.

Bosque Espeso viven todo tipo de
gente buscada por la ley. Y algunas
criaturas peligrosas, sobre todo por las
noche también se encuentran otras
razas mdas amigables, como los gnomos
estos quieren hacer una especie de barco
volador que pueda atravesar el Nira.

El Bosque Encantado Pocos logran
salir para contarlo. Hay todo tipo de
criaturas magicas Unicornios,
Centauros, Minotauros, etc. Los magos
y hechiceros. cuando creen estar
preparados tienen que pasar una
prueba. estar 8 dias en el bosque
encantado sin viveres. Si regresan con
un bastén o rama del arbol Oliondo
que esta en el corazén del bosque

16

es que han pasado la prueba de su
respectiva orden y con la vara traida
formaran su primer bastén mégico.
Se cuenta que hay oculto en el
bosque una puerta dimensional que
va del Plano F al plano R de los
creadores. Pero no se ha encontrado.

Pantano Del Silencio aqui hubo
una gran batalla; en la segunda Era
poderosas criaturas fallecieron, y la
Zona Entre Fronteras no se habia
formado y los cuerpos y espectros
en la batalla se quedaron atrapados
en el lugar, formando una masa
negra parecida al Fango

Elfislandia y Enalandia al ser islas
vecinas han tenido sus disputas
histéricas, entre ambas razas, y
rivalidad en hacer el objeto mas
hermoso o poderoso jamas visto.

El Gran Mar esta lleno de criaturas
y se dice que hay una ciudad bajo el
agua de Humanoides o sirenas,
también hay pequefias islas que no
salen en el mapa, los seres de buen
corazon o neutrales encuentran el
agual dulce y los de corazén oscuro
salada.

La Isla Tropical Se encuentra en
medio Del Gran Mar .Hay Cuatro
tribus de Humanos (la primera
Pigmeos, la segunda canibales, la
tercera humanos de mas de dos
metros, cuarta Humanos con
mutaciones ), también se encuentran
enormes animales e insectos
sobrevivientes de la Era Segunda )
En medio de la Isla hay una Gran
Montana, esta es volcanica.

Ciudad Puerto Esta en el mar
Limite entre ciudad Puente y ciudad
Pesquera Es pequefia y no aparece
en muchos mapas, se dedica a

sacar del mar &mbar, tesorosy
restos de barcos hundidos.



Ciudad Mar: tiene grandes barcos
que recorren y comunican la zona Sur
del Contiente con la Zona Norte,
tambien viven de la pesca y lo que el
Gran Mar les ofrece, cuentas los
pescadores grandes historias de
ciudades de sirenas e islas
Prehistoricas.

La Ciudad Puente esta bien situada

entre el mér y el rié6 . Son Humanos

de Color palido casi Azulado con un
regente al cargo de la ciudad.

La isla del plano R es la isla de los
Creadores y semi-creadores (Dioses),
También se encuentra el Gran volcan

La Isla Limite es la altima Isla del
plano F, una vez sirvié como
Catapulta entre los dos Planos, en la
isla hay seres y bestias poderosos,
contiene pequefos reinos en forma de
fortalezas, castillos y ciudades,
sometidas unas a otras y todas a la
Capital.

Entre Los Montes Altos, los Montes de
la Muerte y el Gran Mar; el Continente F
esta dividido entre el Norte y el Sur, es
mejor Navegar de un lugar a otro, a
arriesgarse por las montanas, lo malo es
que hay criaturas marinas, islas
desconocidas y piratas.

Ciudad Pesquera (x) es una pequeiia
ciudad donde se dedican a vivir de lo
que la mar les da.

En los Montes Altos se dice que hay
enormes aguilas y tres clanes de
Enanos Grises; estos viven en lo mas
profundo y céntrico de las montafias
Altas. También hay un clan de Orcos (
Mas altos que los Goblins), no suelen
salir a la superficie.
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Se ha hecho tantos ttineles que los
reinos y clanes estan conectados
subterraneamente, Formando en
ocasiones terribles batallas que el
resto del Plano F no se ha enterado.
Hay estrafas criaturas y aves en las
montafias, como Pegasos, esfinges,
Golems, Titanes, etc.

Ciudad Lago Dulce es una ciudad de
semielfos que viven tres veces mas
que los humanos y sus dotes en hacer
Licores y trabajos con la madera se ha
hecho conocer por todo el Plano F.
Las montafias que tienen enfrente les
ayudan a tener un micro clima
propicio para las cosechas de plantas
de Licor. La madera pocos lo saben,
pero la extraen del fondo del lago,
donde hay un bosque marino. Son
buenos nadadores, pesqueros,
recolectores de corales, y conchas.
Que decoran sus obras

Ciudad Blanca es una ciudad enorme
y prospera hecha con gigantescos
bloques de sal y cristal, viven unos
seres que son medio enanos y medio
humanos, se dedican a trabajar en
una mina enorme que tienen en
medio del Desierto De Sal, de ahi
sacan los bloques y el cristal, los
alimentos y enseres lo cogen del
Bosque de las palmeras, que habitan
una tribus humanas N6madas.

En el Monte De La Muerte viven
seres tan terribles como los Dragones
Oscuros, Demonios de todo tipo,
Arafas, Ratas Gigantes, y todo tipo
de criaturas Oscuras inimaginables.
También viven clanes de Orcos
Malignos, Enanos semiorcos y Trolls.
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La Ciudad Oscura es una Enorme
Fortaleza. Enla zona llega poco la
luz por las altas montafias. Esta
habitada por Goblins, Trolls, Brujos,
Humanos Oscuros...

En el Monte Sin Fin se dice que
viven Clanes de Distintos tipos de
dragones, y bestias poderosas, como
es tan extenso se pueden encontrar:
Nomadas, Goblins, SemiEnanos,
Orcos, etc. que estan de paso hacia
Ciudad Blanca, y Ciudad Negara.

En Ciudad Negara Es una ciudad
habitada por mujeres hechiceras,
brujas, y guerreras, llamadas
Amazonas.

Tienen controlada la zona del Valle
del Olvido sus montes y parte del
Bosque de Palmeras.

Desierto de Hoot es la zona mas
caliente, seca, y arida del Plano F.
No tiene nada que ver con el
desierto de Sal y hay una pequefna
tribu némada con camellos que se
dedican a pasar la gente de una
zona a otra.

Rio Largo es una buena via para
llegar a las montafias Sin Fin y al
Desierto De Sal, una vez alli se
puede ir a la Ciudad Blanca.

Ciudad Vampirica: Los Habitantes
estan atemorizados, pues antes de
llegar al bosque tenebroso hay un
castillo con un sefior de gran poder
él y sus engendros absorben el
poder de luz de otros seres vivos
para poder sobrevivir eternamente..

El bosque Tenebroso: es un lugar
de arboles muertos y podridos
donde abundan seres como los
Licantropos y otras bestias.

El Nira Es el mar después de la
islas Limite y Elfilandia.

la brajulas dejara de funcionar y al
traspasar el limite, el barco dejara de
navegar misteriosamente o se lo
tragara las aguas.. Hay gente que lo
ha intentado volando con algtn tipo
de Ave Gigante, pero nunca se les
ha visto volver, talvez llegaron al
Plano Rad o tal vez se perdieron en
cualquier otro lugar o Dimensién,
sin rumbo conocido.

Entre Fronteras es donde van los no
vivos o seres ya extenuados de los
dos Planos Rad Fhil. Esta es la zona
en la que se suelen quedar los que
se pierden por el Nira, su mar es
negro como el petréleo y sus islas
con forma de Calaveras mantienen
en cautiverio los espiritus y seres
que no tienen ya el suficiente poder
para regresar a alguno de los
planos, con el tiempo se funden con
el lugar.

Se dice que es la reserva de magia
de los planos y que el dia que los
Creadores se queden sin luz, se
impondra un nuevo tipo de poder y
orden salido de este lugar.

Algunos Nigromantes han logrado
Extraer su Poder directamente de
este Lugar, y asi poder ser
independientes del control de los
Creadores, llegando a ser
Autosuficientes en el poder de la
magia.

Las montafias Azules hace 9000
afios habia un reino. Este tenia
bosques y lagos. Ahora solo queda
el desierto y la arena; esta misma
arena se ha tragado con el paso del
tiempo las ciudades y su historia..

Llegados a este punto ya conocemos
un poco més El Mundo Rad Fhil,
razas, geografia, politica etc..



Flora y Fauna
(Razas y Lenguas)

Segun las eras se pueden encontrar todo tipo de criaturas
maravillosas y siniestras, con forma de bestias diabdlicas o
humanas.

En la creacion de personaje mencionaremos algunas razas de
referencia, pero el limite realmente lo pondré tu imaginacion.
Enanos, elfos, orcos, goblins, gnomos, etc. Al igual que el bestiario
(Casi al final tienes un bestiario de ejemplo con atributos y habilidades).

Estas razas inteligentes o semi-inteligentes , aparte de sus
idiomas nativos hablan un idioma comtin segtn la zona de donde
pertenezcan (Norte, Sur, Centro.) , por ejemplo la parte Norte del
continente hablarian en Nortable; la parte Sur Suthanda; la zona
céntrica y marina el Brisor, por tltimo la lengua oscura Dragana.

Creando El Personaje.

Crear un personaje consiste en darle una historia, una personalidad
y unos nimeros que le acompafien. Recuerda siempre esto, los
nameros serdn siempre un medio, no un fin.

Raza
Escoge la raza del personaje de la siguiente lista.

Enano : +1 en Fisico, con poca luz, como la
de una antorcha, ven perfectamente dentro de una
caverna, siempre saben en el interior de esta si
afuera es de dia o de noche.

Elfos +1 en Inteligencia, no temen a los
espectros humanos, meditan tres horas en vez de
dormir, en cielos nocturnos con luna o estrellas ven
como si fuera de dia.
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Medianos +1 en Destreza, No tienen fobia a los lugares
estrechos, tienen los huesos mas flexibles que le ayuda a
colarse en lugares hasta 1/3 mas pequenos que ellos. Tienen
un +1 en la habilidad de sigilo que se le sumara a la que
ademas ya tengan en el desarrollo de sus habilidades.

?ﬁ@\;&}l Humanos +1 en Percepcién, son una raza muy
) adaptable que aprende rapido, por lo que tendran una

PR /f\ habilidad extra después de terminar su ficha con un +2, 6
dos habilidades extras con +1 segtin el aventurero quiera

Medio Troll y medio humano, tiene +1 al
Fisico y 1d6-1 pv mas,( minimo +1pv.) Le molesta
la luz solar o luces repentinas muy intensas y cada vez que
comienza un nuevo dia a de tirar Salv Fisico +8 sino la pasa
tendra -1 a la percepcion durante toda la mafiana y
mediodia. Ve en noches con poca luz perfectamente, Y
prefieren dormir sus nueve horas por el dia, si duerme
menos estard de mal humor o como se dice vulgarmente de
“Humor de Perros”.

. Draco es una raza de hombres reptiles,
les encanta las zonas himedas y calidas, no
soportan los frios intensos, tienen +1 a la
percepcion, sobre todo olfativa ya que su lengua
es capaz de oler los alrededores asi pues, seres
escondidos y formas invisibles son mas faciles
de encontrar para el que otras razas: Tiene un +1
a la Habilidad de rastrear, advertir-que se le
sumara al terminar la ficha con los que ya tenga.

Esto es un ejemplo de las cientos de razas que se

pueden encontrar en el continente de Rad-Fhil y
que los psj pueden interpretar.
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Profesiones:
El tener claro la profesion, nos
sirven para Orientarnos a la
hora de escoger las
habilidades y Virtudes, al
igual que el equipo.
Montaraz, Herrero, Artesano,
Sereno, Guerrero, Marinero,
Noble, Comerciante, Erudito,
Bardo, Sacerdote Marcial,
Juglar, Druida, Alquimista,
Animista, Mentalita, Mago,
Brujo, Nigromante, Hechicero,
escribano, puede ser uno de
los muchos ejemplos de
oficios.

Atributos

Los atributos son las
capacidades innatas del
personaje. Tenemos 15+1 que
da la Raza a repartir entre 4
atributos: Fisico. + Destreza. +
Inteligencia. +Percepcion.

El minimo es 2, el maximo 5;
pero se podria tener 6 en un
atributo si ademas anades el +1
por raza, comentado arriba.

Ventajas y Dones
(Poner en la primera mejora de ficha)
Cada jugador podra escoger en
la creacion del Psj tan s6lo una
de las siguientes ventajas,
Siempre y cuando cumpla los
requisitos entre paréntesis y
tenga alguna relaciéon con su
profesion, historia o raza.
+Arcano (I5+): +1 a tiradas de
hechizos.
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+ Luchador (F5+): +1 a tiradas
de combate CC.

+Defensor (D5+): +1 ala
Defensa.

+Despiadado (F5+): Puedes
repetir tirada de dafo una vez
al dia

+Golpe duro (F6+): +1 al dafio
en CC.

+Mana intenso (16+): El mana
es inteligencia x 5 en vez de x4.
+Mula de carga (F5+): Ignora 1
punto de estorbo. (como en
armaduras, escudos, ciertas
armas, etc).

+Muro (F5+): pv = Fisico x 7 en
lugar de x6.

+Piel de piedra a (F5+): +1 ala
absorcion.

+Punteria (D5+): +1 a tirada de
armas a distancia.

+Répido (P5+): +1 Iniciativa.

+ Recuperacion (F5+): cura 2
pv adicional en cada curacion,
natural o magica.

+Suerte : Puede repetir una
tirada por encuentro o escena.

DONES
*Rastreo: sube un nivel tu
tirada de dado en esta
habilidad, ejemplo si tenias
dado bajo por herida, ahora

usas el dado medio (2 veces
dia).

* Encuentro: sube un nivel tu
tirada de dado en buscar,



ejemplo si tenias dado bajo por
no tener la habilidad, ahora
usas el dado medio (2 veces

dia.)

*Detectar trampa te da +1 en
esta habilidad Siempre.

*Oficio: sube un nivel tu tirada
de dado en esta habilidad de
Herreria, mineria; ejemplo si
tenias dado bajo por hacer dos
acciones, ahora usas el dado
medio en tu habilidad de
oficio. (2 veces dia).

*Tasar un arma: te da en la
habilidad comercio/Tasar un
+2 y también sabras su
historia si la tuviese, (2 veces

dia)

*Concentrado: +2 al dafio y +1
al ataque, (2veces dia).

*Tactico Del Defensor: das con
tu energia deluzun +1l ala

armadura y Escudo, un uso al
dia y el efecto dura 1d6 asaltos.

*Don de los Astros: Tienes la
Habilidad mirando las
estrellas, de calcular las rutas,
muy practico para viajes en
barcos y en vuelo, ademas con
esta habilidad eres de los pocos
que podria orientarse para
saber donde encontrar la isla
de los creadores y otros lugares
maravillosos. Equivale ha tener
Habilidad de Navegacion
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AstronOmica con el Atributo
de Inteligencia a Nivel 3.

*Ataque Mortal: puedes repetir
tirada de dafo o de ataque,
valdra la segunda tirada
realizada, 1 vez dia.

*Leer Labios: Si conoces el
idioma y ves los labios sin
problemas de la persona
deseada, podras saber lo que
esta diciendo, equivale a tener
la habilidad de Leer Labios a
Nivel 3.

* Si alguien recibe una herida
grave le puedes facilitar la
recuperacion si pasas la
dificultad de sanar, recupera
un 1d6+1 extra, de sus puntos
de salud, usar solo una vez por
herida y persona.

*Mal de Mares: No te mareas
en el mar ni enfermas por esto.

*Norte Oculto: Sabes donde
esta el norte dentro de las
cuevas, grutas y similar.

*Ataque Réapido: La Habilidad
de reflejos te sube +1 para la
Iniciativa.

* Peligro :+1 en advertir
peligros o en reflejos de
trampas.

* Adherir: bajas la df de trepar
en un nivel dejando més



margen para subir por lugares
dificiles, pues se trasforman
estos en Moderados y los
Moderados en Faciles...

* Anfibio: buceas 1d6+F
minutos ese dia.

* Musculoso: Da +1 a la Fuerza
durante 1d6 asaltos dia.

*Agil: tienes +1 a la destreza
durante 1d6 asaltos dia.

* Anti-Torpes: anulas esta vez
la pifia y tiras de nuevo el
dado de la pifia, teniendo otra
oportunidad, Pero hasta que
no saques un critico y lo anules
tirandolo de nuevo, no podrés
volver a usar el Don.

*Mente despejada: +1 en
inteligencia 1d6 asaltos y dia.

* Saper velocidad: si no estas
en combate doblas x2 los
metros en correr y tienes +1 en
atletismo durante 1d6 asaltos.
Tantas veces como fisico tenga
tu organismo ( ese dia).
Ejemplo 30m haces 60.

* Aliado conoces a alguien
importante, habla con el
master al empezar la aventura.

*Agradable: tienes +1 en
carisma o en habilidades
sociales, durante 1d6 asaltos
una vez dia.
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* Ambidiestro: Puedes atacar
con las dos manos, haciendo
dos ataques distintos, pero con
la mano no diestra tendras -2 al
ataque y dafio.

*Aguante: si estas herido y por
ello tiras el dado bajo, puedes
tirar el dado de medio tantas
veces como puntos de Fisico
tengas, no pudiendo hacer este
don de nuevo por causa de la
misma lesién, en el dia.

*Amistad: conoces a alguien de
un gremio, un sindicado en un
lugar determinado.

*Siempre Preparado: No tienes
penalizador en el ataque de
Cuerpo a cuerpo por tener el
arma fundada a la hora de
atacar o defenderte.

*Punteria: no tienes
penalizacion en disparar el
arco en el mismo asalto, tanta
veces como puntos de
percepcion tengas ese dia.

*Diestro: recibes robar y abrir
cerradura, un +1 en estas
habilidades a la vez, tantas
veces como puntos en destreza
tengas ese dia.

*Fantasma: recibes +2 en sigilo
y disfraz las dos habilidades a
la vez durante 1d6 asaltos, dos
veces dia



*Guapo/a: tienes +1 en
seducir.

*Gran lider: tienes +1 en
Liderazgo.

*Artesania: un arma cualquiera
de las que sueles llevar (una
vez por misma arma) en tus
ratos libres la estas mejorando
y en 1d6+1 dias de trabajo le
has aumentado el dafio en +1.

* Pufios de Hierro : eres un
boxeador experto +1 de dafo
extra en tus golpes y +1 en
pelea, permanente.

* Elocuente: tienes un +1 en
Labia.

* Profeta: suefias con algo que
pudiera ocurrir, en forma de
acertijos.

*Detective: sabes si te miente
alguien, 1 vez por punto de
carisma o inteligencia que se
tenga ese dia.

* Ver el norte: en el exterior a la
luz de los astros sabes donde
esta el norte.

* Rudo: tienes un +1 en
interrogar.

*Voluntad: tienes un +1 en
ataques contra conjuros, tantas
veces como inteligencia tengas
ese dia.
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* Anticuario: sabes en el acto si
es magico el objeto, o
pergamino y su valor
aproximado, pero no lo que
hace, lo puedes usar tantas
veces como percepcion tengas
en ese dia.

*Sobrevives: tienes +1 en
supervivencia/cazar y trampas
de caza.

*Escritos: tienes un +1 en
criptografia, y en los papiros o
escritos antiguos tienes un
50% éxito en traducirlo.

*Plantas: sabes la cualidad de
las plantas nada mas verlas, lo
puedes usar tantas veces dia
como inteligencia tengas.

* Naturaleza: Estas comodo
con los animales y plantas +1
en fauna ,Flora y cabalgar.

*Atento: tienes +1 extra en
Criptologia , Historia y
Rumores.

*Saber: Tal vez sepas si en un
radio de 10 m hay un conjuro
activo, tira 1d6 pares lo sabes
impares no. Tantos intentos dia
como Carisma o percepcion
tengas.

* Dialecto: conoces dos idiomas
extras como si fuesen
maternos.



*Desprevenido: si pillas a
alguien desprevenido tendras
ademas de la bonificacion
estandar un +1 extra en ataque
y +2 en el dafio.

*Reductor: Si te dafian en un
ataque mortal puedes tirar
1d6+1 para que absorba el
golpe del dafio, 1 vez dia.

*Deidad: puedes hacer una
llamada a tu creador para que
te de su bendicién: Aprendes
un conjuro extra en la lista de
magos a Nivel +1, (que tengas
a mano) te lo anotas como
habilidad, solo se usa una vez
este Don Por cada subida o
mejora impar y luego la
puedes activar o subir con tus
px cuando quieras.

*Furioso: Te quitas un +1 en el
ataque y defensa para hacer un
+3 de dafo extra, también
puedes hacer esta opcion:
Furia Extrema te quitas +2 en
el ataque y +2 en defensa para
hacer un +4 de dafio extra, o
combinarlo con otro don
parecido.

*Ataque coordinado: tu
compafiero en su ataque
exitoso, se ha coordinado
contigo para engafar a vuestro
enemigo y te da en tu ataque
un +2 Tendréis, que estar los
dos concentrados en vuestro
rival. Y no despistarse en otros
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asuntos. No se podra hacer dos
veces con el mismo enemigo,
pues se supone que ya conoce
vuestras tacticas.

*Ataque Acrobatico: eres muy
égil en tus ataques, es como un
baile para ti, saltas das
volteretas, ruedas esto hace
que cada vez golpees a tu
enemigo con 1d3 puntos de
dafo extra de ataque C.C,; él te
atacara con un penalizador de
-1 por moverte tanto, este baile
te ha hecho ganarte algunas
monedas en los mercados. Lo
usaras Tantas veces como
destreza tengas al dia

*Precision: Cuando Ataques a
distancia y obtengas un critico,
tendran tus compafieros un+1
en su ataque a distancia al
mismo objetivo, hasta que sea
de nuevo tu turno.

*Entrenamiento 1: con tu
armadura de +1 de
penalizador has entrenado
tanto que has logrado reducirla
a +0.

*Entrenamiento 2: Has
entrenado tanto con tu escudo
que el penalizador de +1 se
reduce a 0.

*Ataque Montado: Tienes +1
en ataque C-C y se te quita el
penalizador con el ataque en
Arco.



*Derribo: Si en tu ataques
haces un Critico y le dafas,
ademas lo derribas dos metros
hacia atréas perdiendo este 1
asalto, o tirando el dado bajo si
atacase en su turno.

* Contra partida: haces que
cualquiera que este en la mesa
de juego repita la tirada
quedandose con el resultado

de la segunda tirada. Una vez
dia

*Disparo Divino: Alargas en
2m el alcance corto y medio y
en bm el alcance largo de
cualquier arma arrojadiza es
decir una daga de 5/10/15 se
quedaria en 7/12/20m

*Golpe de escudo: Si atacas con
tu escudo el dafio es de 1d6
pero si le haces herida tendra
tu enemigo -1 en su ataque
durante dos asaltos

*Entrenar Habilidades: recibes
un +1 en una habilidad extra
que tu has entrenado.

*Poder Luz: Te da +4 Puntos
de Luz o reduce -2 la dificultad
de un conjuro al dia.

*Palabra divina: Cuando una
criatura es magica o especial,
tal vez necesites un arma
bendecida para atacar,
diciendo el nombre de tu
Creador o Creador menor
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haces que un arma cualquiera
en 1d6 asaltos pueda dafar a
la criatura, pero si el arma le
llega a herir con un impar se
deshara, Se Aconseja usar la
dote sobre armas que no se
tengan especial carifio. (4 veces

dia)

* Poder Marcial 1: ;Estas sin
armas?, ;es tu altima
oportunidad?. Te concentras
este asalto y en tu frente logras
que aparecezca un tercer ojo.
Puedes lanzar rayos igneos con
el 3°0jo (at distancia: 12 m a df
corta, dafio 2d6+1) cada vez
que lances un rayo tu
Inteligencia se reduce a uno.
Cuando llegue a 0 quedas en
estado de Sock tus habilidades
quedan afectadas. Cada dia
recuperas+2 de Inteligencia

*Poder Marcial 2 efecto llega
hasta 15m de distancia la
dificultad es corta+1, Ataque
distancia Dafio 2d6+1. Puedes
Lanzar dos rayos Igneos en el
mismo asalto a distintos
rivales, pero tu Inteligencia
bajara en vez de 1 punto en 3
de golpe, por el sobre esfuerzo.
O Puedes gastarte 3 Puntos de

golpe en inteligencia y Carisma
y aumentas el dafio a 3d6+2 en
un solo rayo y adversario. Se
aconseja tener buen carisma o
inteligencia para quedar por lo



menos en +1 en el atributo y no
quedar en estado de coma.

* Vapor: ;estas encerrado?,
¢Necesitar pasar por un lugar
dificil?. Este Don te permite
acceder a esos sitios, pues tu
cuerpo se deshidrata tanto que te
quedas como una pasa seca
perdiendo hasta un 70% tu
volumen corporal y permitiéndote
pasar por barrotes y demads sitios
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estrechos. También te da una gran
flexibilidad en tus huesos. Dura
tantos asaltos como destreza
tengas. Antes que termine el
ultimo de los asaltos has de tener
una fuente de agua cerca para
recuperar tu liquido corporal o
quedaras en estado de Sock hasta
que te den el preciado liquido,
(cuidado pues si pasas un dia entero
sin recibir liquido mueres por fallo
renal.) 1 vez dia



Habilidades

(Este apartado es para jugar con 16 3D6, para 163D10 ir Pag. 87)

Las Habilidades son las capacidades aprendidas por el Psj.

Personaje especialista Heroico

1 Habilidad de Nivel 4

3 Habilidades de Nivel 3
3 Habilidades de nivel 2

3 Habilidades de Nivel 1

Personaje Versatil Realista

1 Habilidad de Nivel 4

2 Habilidades de Nivel 3
4 Habilidades de Nivel 2
4 Habilidades de Nivel 1

Personaje Versatil Heroico

1 Habilidad de Nivel: 4

2 Habilidad de Nivel:3

5 Habilidad de Nivel 2

6 Habilidad de Nivel 1
Personaje Especialista Realista:
2 Habilidad de Nivel 4.

2 Habilidades de Nivel 3
2Habilidades de Nivel 2

2 Habilidades de Nivel 1

Lista De Habilidades

Acrobacia (D)
Advertir/Notar (P)
Armas a distancia (D)/
Armas cuerpo a cuerpo (F)
Armas a dos manos (F) a -5
Pelea(F)

Atletismo (F)

Artilleria Cariones(D)
Buscar (P)

Bailar (D)

Cabalgar (D)

Callejero (P)
Comercio/Tasar (I)
Disfraz (P )

Conducir Carros (D)
Escalar (D)

Esquivar (D)

Empatia (P)

Tradicion / Historia (1)
Etiqueta/Burocracia (P)
Idiomas

Criptografia y Runas(I)
Fauna / Flora (I)
Leyes/Actuacion (1)
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Mana (I)

Muisica / Imitar sonidos (P)
Oficio(D)

Navegar (1)

Nadar (D)

Saber (1)
Objetos/Ocultismo (I)
Rastrear (P)

Reflejos(P)
Prestidigitacion/Ocultar(D)
Pilotar Globo (D).

Religion (1)

Sigilo (D)

Robar bolsillos (D)
Supervivencia/cazar/clima (I)
Rumores (P)
Sancion/Hierbas (I)
Trampas/Cerraduras (D)
Amenazar (P)
Interrogar(I)

Labia (1)

Liderazgo (I)

Regateo(P)

Seducir(P)



La inicial marca con que
atributo debe sumarse la
habilidad, Fisico (F), Destreza
(D), Inteligencia (I), Percepcion
(P). Si se va ha tener magia es
importante saber que los
hechizos cuentan como una
habilidad y que cada idioma es
como una habilidad aparte
también, gratuitamente todos
los psj hablan su lengua mas
una en comun, seguin sean del
Norte, Sur, o centro a nivel de
su atributo de Inteligencia. Si
tienes 3 o0 mas ademas sabes
escribirlo.

Valores Especiales
Puntos de vida Fisico x6
Defensa: Habilidad Esquivar +
Atributo Destreza +3
Iniciativa: Habilidad Reflejo +
Atributo de Percepcion + tirada.
Mana: Habilidad de mana +
Inteligencia x4
Dinero y Equipo:

Cada personaje comienza con
2d6x6 Dinares (mo) + un arma
basica y ropa comoda.

El cambio de moneda es.

1 Moneda de oro (mo) =10
monedas de plata (mp).

1 Moneda de Plata (mp) = 10
Monedas de cobre (mc)

1 Moneda de oro (mo) = 100
Monedas de cobre (mc)
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En algunos lugares las
monedas de cobre se les llama
Vellon ¢ Penique.

Las monedas de plata Dracma 'y
las monedas de Oro Dinar.
Por profesion se podria
cambiar la tirada inicial de
dinero( dependiendo del
director de juego(D]J)), Por
valores fijos, Lo siguiente
equivaldria a una

mensualidad.
Campesino........ 1 mo
Soldadoi. o 10 mo
Attesanoi.. ... 20 mo
lelesia nien 50mo
Burgués.........100 mo

Nobleza.........200 mo

= También puedes tirar al azar la
clase social del personaje, tirando
1410:

% Campesino - 1-2

% Soldado - 3-4

% Artesano - 5-6

*Burgués - 7-8

*Iglesia - 9

% Nobleza - 10

Para las armas a tener en cuenta:

* Las armaduras no absorben dafio
de este tipo de armas

*(2M) Las armas necesitan ser
usadas a dos manos

+Cuando sale en el dado el nimero
maximo de dafio este suma y repite
tirada



Equipo

Armadura Absorcion Estorbo Precio

Cuero 1 0 7mo
Malla 2 1 75mo
Placas 3 2  750mo

Escudo Def cc/ distancia /Estorb.Precio

Pequetio +1/+100 2mo
Mediano £/ ] ¢ Siio
Grande +3/+3 3 20me

Arma Daiio Alcance Precio
Alabarda (2M) (2M) 2d6... Imo
Arco corto (2M) 1d6+3

15m/30m/60m Tmo
Arco largo (2M) 2d6
25m/50m/100m 30mo
Arco de precision (2m) 1d6+2
30m /.55m ¢ 120m 50mo
Ballesta (2M) 2d6+2
15m/30m/60m 50mo
Ballesta ligera 2d6+1

15m/25m / 50m 25mo

Baston 1d6+2 n/a 1mo
Cachiporra 1d6 1mo
Cimitarra 1d6+3 n/a 3mo

Cuchillo 1d6+1 5/10/15m 3mp
Daga 1d6+23/6/9m 1mo
Bolsa 8 dardos 1d3 /7/10 5mp
Espada corta 1d6+3 n/a 6mo
Espada larga2d6n/a  10mo
Espadon (2M) 2d6 50mo
Guantelete Armado 1d3  5mo
Guadana (2M)1d6+1 18mo

Katana 2d6 n/a 57mo
Sable 1d6+3 n/a 18mo
Hacha combate 2M 2d6+ 12mo
Hoz 1d6 6mo

Hacha de guerra 2d6 10mo
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Hondald6+2 5m/15m/30m 1mp

Lanza ligera 1d6+2
15m/30m/60m 8mo
Lanza pesada (a caballo)
2d6(3d6) n/a 50mo

L. Media 1d6+1 3/6/10 1mo
Mandoble (2M) 2d6+2  50mo
Mangual* 1d6+2 n/a 6mo

Maza* 1d6+3 n/a 9mo
Maza Ligera 1d6 5mo
Pica pesada 1d6+1 8mo
Sable 1d6+3(1M) 2d6(2M)15mo
Tridente 1d6+2 15mo
Vara 1d6+1 n/a S5mp

Escopeta mecha (2 asaltos.
recargarla) 2d6+2

5m/15m/30m 80mp
Nunchakus 1d6 2mo
Siangham 1d6 2mo
Kama 1d6 2mo
Espada Bastarda 1d6+1 35mo
Cadena armada 2d3 4mo
Espada de dos hojas

1d3 + 1d6 100mo
Hacha doble Goblin 2d6 60mo
Red arrojadizas df 7 a 3m

(tirada de salv. Dest. 8) 20mo

Frasco de acido 5m 1d6. 12mo

Frasco de agua bendita df 7 5m

2d6 para los no vivos 27mo

Frasc. fuego liquido 1d6 22mo

Piedra Sonica df7 6m 1d6 33mo
Armas

“*Balas de onda (10) 1mp
“*Flechas (20): Imp
% Virote de Ballesta: 1mp
“*Piedra de afilar: Imo
%*Vaina sencilla: Imp

*Veneno armas +2, Tuso 1mo



Ropa

% Botas altas: 1 mo

% Capa: 4 mo

“*Mitones: 1 mo

“*Muda campesino: 2 mo
“*Muda aventurero: 5 mo
“*Muda noble: 50 mo

Si se dobla el precio, la ropa serd de
calidad y mds vistosa.

Animales

**Burro o mula: 10 mo

% Caballo de granja: 50 mo
**Caballo de monta: 150 mo
% Caballo de guerra: 300 mo
“*Elefante de guerra: 600 mo
**Halcon adiestrado: 1000 mo
**Paloma: 1 mo

s*Perro de guerra: 50 mo

Misceldnea

% Antorcha: 1 mc

% Candil o Lampara: 1 mp
%*Comida para 1 dia: 1 mp

% Cuerda (10 metros): 2 mo
*Ganzua+1 abrir cerradura 3 mp
“*Manta de viaje: 1 mo
“*Martillo de herrero: 1 mp
“*Mochila de cuero: 3 mo
“*Papel de liar (50 usos): 1 mp
“*Pipa (50 usos): 1 mo

“*Saco de dormir: 5 mp

% Tabaco de liar (50 usos): 1 mp
“*Tabaco para pipa 50 usos 1 mp
“*Tienda campana Para 1: 3 mp
“Tienda Para 4 personas 1 mo
“*Tienda grande para 8 : 5 mo
“*Vela: 1 mc

“*Vendas, aguja e hilo: 6 mp
“*Yesca y pedernal: 1 mo
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Instrumentos
“*Flauta: 1 mp

% Gaita: 3 mp
“*Guitarra: 5 mp
% Laad: 4 mp

% Lira: 2 mo

Vehiculos

*»*Carro: 5 mo

% Carruaje: 50 mo

**Barca con remos: 5 mo
<*Barco pequefio para 4: 50 mo
<*Barco medio para 20: 1000 mo
<*Barco grande para 100: 7500 mo

Herramientas

Cuchillo de hoja 3 mp

Aparejo de poleas, a 100 kg 5 mo
Cadenas:

De hierro fina 2 mp

De plata gruesa 54 mp

De acero fina 5 mp

De hierro media 15 mp

De hierro gruesa 2 mo

De plata fina 6 mp

De plata media 45 mp

De acero media 1 mo

De acero gruesa 2 mo

De oro fina 60 mo

De oro media 75 mo

Palanca, 1 mto 2 mo

Utensilio trabajar vidrio 50 mo
Lineas de seguridad, 30 m 15 mp



Cinturén trabajo, 6 bolsillos Imp
Bolsa de flotaciéon 2 mp
Gafas protectoras 15 mp
Mascara protectora 30 mp
Tubo de buceo 2 mp
Chaleco salvavidas 15 mo
Cadena de pesos 10 mp
Cinturén de pesos:

Ligero 3 mo

Medio 4 mo

Pesado 5 mo

Comlumna de metal 2 mo
Afilador 5 mp

Sierra para cortal metal 3 mo
Visualizador de gemas 1.000 mo
Martillo tallador de gema 100 mo
Escaleras:

De cuerda, 10 mtos 30 mp
De madera, 4 mtos 10 mp
Telar 3-7 mo

Kit de cartografia 30 mo
Clavos:

De hierro, 100 uds 1 me

De plata, 1 uds 1 me

De acero, 1 uds 1 mp

Pico de mineria 4 mo
Alicates 1 mo

Cuchilla 1 mo

Rompe rocas, 1 kit 100 mo
Tijeras 5 mp

Grabador de metal 100 mo
Pinzas 4 mp

Pala 5 mp
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Horno de fundir:
Pequefio 1.000 mo
Medio 2.000 mo
Grande 5.000 mo

Cuerdas:

De canamo, 10 mtos 50 mc
De yute, 10 mtos 10 mp
De seda, 10 mtos 5 mo
Elfica, 10 mtos 1.000 mo

Especias

Articulo Precio 1 kg:
Exotica 15 mo

Rara 2 mo

Infrecuente 1 mo

Arsénico, 1 ramillete 10 mp
Belladona, 1 ramillete 4 mp
Canela, 1 kg 2 mo

Ajo, 1 cabeza 10 mc
Jenjibre, 1 raiz 30 mc
Acebo, 1 raiz 25 mc
Mandragora, 1 raiz 25 mo
Muérdago, 1 ramillete 10 mp
Pimienta, 1 kg 5 mp
Azafran, 100 gr. 150 mo
Dulcamara, 100 gr. 25 mo
Sal:

1kg1mp

150 kg 100 mp

Acoénito, 1 ramillete 10 mp



Equipo varios
Articulo Precio

Bolas de acero, 1 ud:
Pequefia 1 mp

Media 5 mp

Grande 1 mo

ristra, 10 uds 2 mo
Barra, hierro magnetizada 1 mo
Aceite de bano, 100 mls 1 mo
Cuencos, abalorios:
De cristal 6 mp

De vidrio 3 mp
Campanas:

De vidrio 2 mo

De oro 6 mo

De hierro 1 mo

De plata 4 mo

De acero 3 mo

De metal fino 5 mp
Duelle 5 mo

Caja de pajaros 2-5 mo

Arcoy flecha, juguete, 1 set 2 mo

Cuencos, boles:

De cerdamica 10 mc

De peltre 2 mp

De plata 2 mo

De oro 5 mo

De hierro 1 mp

Cepillos, peines:

De oro 12 mo

De plata 5 mo

De madera tallada 1 mo

De caparazon de tortuga 3 mo
Jaulas:

De alambres de hierro 4 mo
De alambres de plata 8 mo
De alambres de acero 6 mo
De alambres de oro 15 mo
Ajedrez, 1 set 15 mo
Cigarros, 1 ud 10 mo
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Perfumes, 100 mls 1 mo
Juego de dados:
Normales 2 mc
Cargados 10 mo
Muiiecas:

Normal 3 mp

De porcelana 2 mo
Réplica 10 mo

Pez decorativo 1+ mo
Anzuelo de pesca, 1 ud 2 mc
Pegamento, 100 mls 10 mo
Moldes de velas 12+ mc
Caldero de hierro 6 mo
Tizas:

Blanca, 1 ud 1 mp

De colores, 1 ud 2 mp
Carbon, 10 kg 20 mc
Crisol 7 mp

Vinagrera y aceitera 1 mo
Copas, vasos, 1 ud:

De cerdmica 8 mc

De peltre 2 mp

De hierro 4 mp

De plata 5 mo

De acero 2 mo

De cristal 3 mo

De vidrio 1 mo

De oro 10 mo

De madera 4 mc
Cuberteria, por pieza:
De cobre 2 mp

De peltre 3 mp

De plata 1 mo

De oro 4 mo

De acero 6 mp

De madera 15 mc
Cilindros, 1 ud:

De obsidiana 14 mo

De cobre 7 mo

De latén 8 mo



Red de pesca, 1x1 mtos 1 mp
Ancas derana, 1 set 1 mo
Calices, 1 ud:

De madera 3 mp

De cobre 7 mp

De laton 8 mp

De peltre 1 mo

De plata 5 mo

De hierro 9 mp

De acero 2 mo

De oro 10 mo

De cristal 4 mo

De vidrio 1 mo

Incienso, 1 barrita 1 mo
Llaves, 1 ud:

De hierro 3 mo

De acero 8 mo

De plata 12 mo

Imén pequenio 1 mo
Mapas y pergaminos 8 mp
Lentes pequefias, 1 par 8 mo
Eslabones de oro, 1 ud 8 mo
Pipa de fumar 1+ mo
Espejos:

De metal pequefio 5 mo
De metal medio 10 mo

de metal grande 20 mo

De plata pequefio 10 mo
De plata medio 20 mo

De plata grande 50 mo
Aceites, 1 frasco:

Normal 1 mo

De ballena 3 mo

De fuego griego 5 mp
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Poleas, 1 ud:

De madera 3 mc

De madera reforzada con
Hierro 3 mp

Jabdn, 1 kg 10 mo

Agua bendita, 1vial 25 mo
Tubo 2-5 mc

Trompeta de oir 6 mc
Tabaco, 100 gr. 10 mo
Ganzuas 30 mo

Baraja de cartas 3 mp
Simbolos sagrados:

De plata 50 mo

De madera 10 mc
Catalejo 1.000 mo

Bolas de goma:

Pequefia 3 mc

Media 10 mc

Grande 50 mc

Hilador de latén 2 mo
Bandas, cintas de tela,
Imtro 20 mc

Marionetas, 1 ud 2 mo
Trapo de abrillantar 20 mo
Prisma de cristal 5 mo
Alfiler de veneno para
Cerraduras 10 mo
Cerraduras, 1 ud con 2
Ilaves:

Mala 2 mo

Buena 20 mo

Excelente 100 mo

Con cajetin trampa 250 mo



Articulos de aventura
Camara de aire 15 mo
Flechas:

De mensaje 2 mp

De bengala 10 mo

Saco de dormir 17 mo

Kit de 1os auxilios, +1d6pv. 4 mo
Silbatos:

De hueso 15 mc

De metal 5 mp

De plata 7 mc

De cana 1 mc

Bastén de andar:

Bésico 3 mp

Tallado madera de fresno 8 mo
Tiendas:

Pequefia, 2 personas 1 mo
Grande, 15 personas 3 mpt
Antorcha, 10 mtos. radio 1 mc
Set de entablillado 4 mo
Paas:

De hierro 5 mc

De plata 1 mp

De acero 15 mc

De madera 2 mc

Cohetes de senales:

De sonido 1 me

De luz 3 me

Pitones de escalada:

De hierro 3 mc

De acero 2 mp

De plata 1 mo
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Pabellones:

De campo pequetio, 10
Personas 30 mo

De campo grande, 25
Personas 100 mo

De viaje, 3 personas 20 mo
Astillas, 1 kg 1 mc

Rejilla de hoguera 3 mo
Muletas, por par 1 mo
Crampones, por par 4 mo
Abrazaderas/refuerzos:
De cuero 8 mp

De metal 1-6 mo
Linternas:

Ojo de buey, 25m2 12 mo
Con capucha, 10m2 7 mc
Con contraventanas, 10
mtos. radio 5 mc

De papel, 1Im. radio 5 mo
De fanal, 80 m. radio 150
mo

Sencilla, 10 m. radio 1 mo
Candiles:

De madera tallada 4 mp
De latén 6 mp

De cobre 8 mp

De hierro 3 mo

De vidrio horneado 3 mp
Velas:

De cera de abeja, 3 horas,
1'5 mtos. radio 1 mp

De sebo, 3 horas, 1'5 mtos.
de radio 3 mc



Crimen Castigo

Robo a mano armada con
Intimidacién 10.000 mo o 3 anos
Intento de asesinato 50.000 mo
Causar 1 muerte 50.000 mo o 10 anos
Disturbar el orden ptablico 50 mo
Asesinato Muerte

Robo menor, hasta 50 mo 100 mo
Robo mayor, més de 2.000 mo 15.000
mo o 3 afnos

Robo medio, hasta 2.000 mo 5.000
mo o 1 afio

Asalto simple 100 mo

Asalto serio, 5 asaltos. 5.000 mo

o 3 afios

Asalto mayor, 10 asaltos 20.000 mo

o 5 anos

Robo con estafa 100-1.000 mo
Violacion Muerte

Construcciones

Castillos:

Pequetio 20.000 mo 1 mes
Pequefio concéntrico 35.000 mo +
2.500 c.a. 1'5 meses

Mediano 40.000 mo 2'5 meses
Mediano concéntrico 52.500 mo +
5.000 c.a. 3 meses

Grande 60.000 mo 4 meses
Grande concéntrico 75.000 mo +
10.000 c.a. 5 meses

Enorme 100.000 mo 6'5 meses

Enorme concéntrico 125.000 mo +
15.000 c.a. 7 meses

36

Torres:

Auxiliar de castillo pequefio
2.000 mo 7 dias

Auxiliar de casillo mediano
2.700 mo 10 dias

Auxiliar de castillo grande
4.000 mo 15 dias

Auxiliar de castillo enorme
6.000 mo 25 dias

De guardia pequena 1.250 mo
5 dias

De guardia mediana 2.000 mo
7 dias

De guardia grande 3.500 mo
10 dias

De guardia enorme 5.000 mo
15 dias

Atalaya pequeiia 800 mo 3 dias
Atalaya mediana 1.250 mo 5
dias

Atalaya grande 2.000 mo 7
dias

Atalaya enorme 3.250 mo 10
dias

Cuarteles/barracones:
Pequeno 6.000 mo 1 mes
Mediano 10.000 mo 1'5 meses
Grande 15.500 mo 2'5 meses

Fortalezas:

Pequena 9.000 mo 1'5 meses
Mediana 15.000 mo 2'5 meses
Grande 27.000 mo 3'5 meses
Fronteriza 12.500 mo 2 meses



Viviendas:

Cuchitril 5 mo -

Casa pequetia 150 mo -

Casa mediana 600 mo -

Casa grande 1.250 mo -

Casa enorme 2.000 mo -
Mansion pequetia 4.000 mo -
Mansioén mediana 8.000 mo -
Mansion grande 17.500 mo -
Mansién enorme 22.500 mo -
Palacete 30.000 mo -

Villa campo pequefia 3.000 mo -
Villa campo mediana 6.000 mo -
Villa campo grande 12.500 mo -

Negocios:
Posada pequefia 500 mo +
especial -

Posada mediana 1.000 mo +esp-
Posada grande 2.500 mo + espec

Posada de lujo 10.000 mo +espe
Negocio pequefio 500+ mo -
Negocio mediano 1.250+ mo -
Negocio grande 2.500+ mo -
Casino pequefio 2.000 mo +
especial -

Casino mediano 5.000 mo +
especial -

Casino grande 10.000 mo +
especial -
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Edificios varios:

Templo pequetio 2.000 mo -
Templo mediano 5.000 mo -
Templo grande 12.500 mo -
Catedral 150.000 mo -

Arena pequena 12.500 mo -
Arena mediana 20.000 mo -
Arena grande 35.000 mo -
Circo 60.000 mo -

Coliseo 100.000 mo -
Biblioteca pequena 2.000 mo
Biblioteca mediana 5.000 mo
Biblioteca grande 15.000 mo +
Especial -

Oréculo 50.000 mo + especial -
Escuela comtn 500 mo + espec
Universidad 35.000 mo + espec
Explotacion minas 10.000 mo
Servicio de correos regional
500 mo + especial -

Servicio de correos nacional
5.000 mo + especial -

Servicio de correos
Internacional 25.000 mo +
especial -

Puerto pequetio 5.000 mo -
Puerto mediano 10.000 mo -
Puerto grande 20.000 mo -
Astilleros pequenos 10.000 mo
Astilleros grandes 25.000 mo +
especial -



Conjuros

Acechador invisible 5.000 mo
Adivinacién 500 mo

Alzar a los muertos *500mo
Augurio 200 mo

Bendicién *200mo

Boca magica 300 mo

Cambiar de plano *300mo
Cerradura de hechicero 50 mo
por nivel de +1

Clarividencia 50 mo por nivel
Comprender lenguajes 50 mo
Comunicar *50mo

Conjuro astral 2.000moxpersona
Contactar otro plano 5.000 mo +
1.000 mo por pregunta
Controlar el clima 20.000 mo
Curar 50 mo por pv curado
Curar ceguera 500 mo

Curar enfermedad 500 mo
Curar herida critica 40 mo x pv
Curar herida ligera 10 mo x pv
Curar herida seria 20 mo x pv
Deseo 50.000 mo **

Deseo limitado 20.000 mo**
Detectar conjuros 100 mo cada 1
Disipar magia 100 mo por nivel
Erudicion en leyenda 1.000 mo
Extirpar maldicién100mo xnivel
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Glifo proteccion 100mo x Niv.
Hablar muertos 100 mo x Niv.
Hallar el camino 1.000 mo
Hechizar masas 5.000 mo
Hechizar persona 1.000 mo
Hechizar un objeto 20.000 mo
Otros conjuros

Identificar 1.000 mo por objeto
Invisibilidad 500 mo

Leer magia 200 mo

Lenguas 100 mo

Luz continua 1.000 mo
Neutralizar veneno 100 mo
Oro de los tontos 100 mo
Permanencia 20.000 mo**
PES 500 mo

Plegaria *500mo

Proteccién del mal 20mo x niv.
Puerta * 20mo

Redencién *25mo

Reencarnar *20000mo
Regenerar 20.000 mo
Restaurar *20000mo

Runas explosivas 1.000 mo
Simbolo 1.000 mo por nivel
Sugestion 600 mo
Teleportacion 2.000mo x Ps;j
Terremoto * 2200mo

Trampa de fuego 500 mo
Veneno lento 50 mo

Ver realmente 5.000 mo



Comida

Queso de castafia: 1 kg 1 mo
Rueda 100 kg 75 mo

Queso de pimienta: 1 kg 5 mp
Rueda 100 kg 45 mo
Cerezas, 1 kg 5 mp
Castafias, 1 kg 1 mo
Guindillas, 1 kg 20 mo
Cacao, 1 kg 100 mo

Cocos:

Frescos, 1 unidad 10 mo
Seco, 1 kg 50 mo

Bacalao, 1 kg:

Salado 5 mo

Ahumado 7 mo

Café, 1 kg 50 mo

Maiz, por saco de 5 kg 5 mp
Cangrejo, 1 kg 80 mo
Datiles, 1 kg 5 mo

Raciones secas, 1 semana 10 mo

Huevos:

De pollo, 100 unidades 8 mp
De pollo, 2 docenas 2 mp
De pollo, 1 unidad 3 mc

De pato, 1 unidad 11 mp

De serpiente, 1 unidad 5 mo
De tortuga, 1 unidad 7 mo
De Roc, 1 unidad 7.000 mo
De avestruz, 1 unidad 50 mo
Bayas, 1 kg 1 mp

Higos, 1 kg 3 mp

Harina, saco de 10 kg 5 mc
Grano, barril de 50 kg 5 mo
Judias verdes, 1 kg 2 mp
Peras verdes, 1 kg 2 mp
Rueda de 100 kg 35 mo
Avellanas, 1 kg 5 mo
Arenques, 1 kg

Seco 3 mo
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Salado 5 mo

Mermelada, por tarro de 1 kg
De baya 7 mp

De fresa 3 mp

De grosella 1 mo

De pétalos de rosa 1 mo
De almendra 20 mo

De albaricoque 20 mo
Gelatinas, por tarro de 1 kg:
De vino 1 mo

De menta 2 mp

De limoén 5 mo

De manzana 3 mp

De albahaca 5 mp

De salvia 4 mp

Zumos, 1 litro:

De manzana 1 mp

De tomate 3 mp

De naranja 1 mp

De uva 2 mp

Manteca de cerdo, 1 kg 1 mp
Langosta, 1 kg 20 mo
Azacar de arce, 1 kg 75 mo
Leche, 1 litro:

De vaca 5 mp

De cabra 7 mp

De burra 15 mp

De ballena 10 mo

Melaza, 1 kg 5 mp

Setas, 1 kg 5 mo

Nueces, 1 kg 30 mo

Aceite, 1 litro:

de oliva 5 mo

De girasol 3 mp

De sésamo 10 mo

De nuez 2 mo

De avellana 3 mo

De almendra 10 mo



Melocotones, 1 kg 15 mo
Mantequilla de pera, 1 kg 6 mp
Nuez lisa o pacana, 1 kg 150 mo
Pistachos, 1 kg 15 mo

Carne de cerdo, 1 kg
Bacon 4 mo

Cocido 5 mo

En salchichas 1 mo
Salado 3 mo

Racion 1 unidad 5 mo

Arroz: 1 kg1 mp

Tarta de 1 kg 5 mp

Caramelos, 100 unidades 100 mo
Pollo asado, 1 unidad 3 mp

Pato asado, 1 unidad 5 mo
Faisan asado, 1 unidad 7 mo
Pavo asado, 1 unidad 3 mo
Ganso asado, 1 unidad 7 mo

Avestruz asada, 1 unidad 500 mo
Roc asado, 1 unidad 5.000 mo

Salmén, 1 kg:
Ahumado 20 mo
Salado 10 mo

Sardinas, 1 kg 4 mp
Zarzaparrilla, 1 kg 10 mo
Tiburén ahumado, 1 kg 150 mo
Oso ahumado, 1 kg 5 mo
Venado ahumado, 1 kg 15 mo
Lagarto ahumado, 1 filete 2 mp
Serpiente frita, 1 unidad 3 mp
Conejo estofado, 1 unidad 3 mp
Lobo estofado, 1 unidad 8 mp
Nutria estofada 10 mp
Serpiente estofada 5 mp
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Azucar, 1 kg:

Moreno 1 mo

Blanca 8 mp

De limén 15 mo

De naranja 15 mo

Violeta 8 mo

Rosa 7 mo

En polvo 5 mo

Té, 1 kg 10 mp

Tomates, 1 kg 10 mo

Pan élfico, 1 kg 10 mpt

Trigo, por saco de 5 kg 3 mp
Vainilla, 100 gr. 100 mo
Almendras, 1 kg 3 mo
Manzanas, 1 kg 1 mo
Mantequilla manzana, 1L. 5mp
Albaricoques, 1 kg 15 mo
Alcachofas, 1 kg 200 mo
Cebada, 10 kg 7 mp

Manteca zarzamora, 1L. 7 mp
Pan, 1 rebanada:

De centeno 6 mc

De trigo 5 mc

Agrio 7 mc

De maiz 3 mc

De jenjibre 1 mo

Carne de ternera, 1 kg:

Seca 2 mo

Ahumada 3 mo

En salchicas 4 mo

Frutas, hierbas Glaseadas 1 kg:
Cerezas 20 mo

Fresas 20 mo

Peras especiadas 40 mo
Zarzamoras especiadas 30 mo
Combinado de frutas 25 mo
Ciruelas 30 mo

Uvas 50 mo

Albaricoques 50 mo



Zanahorias 5 mo
Jenjibre con miel 500 mo
Menta 70 mp

Piel de naranja 50 mo
Zanahorias,1 kg 2 mo
Carne de bufalo, 1 kg:
Seca 30 mo

Ahumada 45 mo
Caviar, 100 gr. 75 mo
Queso normal, 1 kg 4 mp
Queso Ceddar:1 kg 4 mp
Animales

Gorila 150 mo

Péjaros de compaiiia:
Canario 2 mp

Periquito 2 mp

Jabali 10 mo

Toro 20 mo

Carnero 5 mo

Camello 50 mo

Gallo 1 mp

Gato doméstico 10 mp
Gato de caza 5.000 mo
Gallina 1 mp

Vaca 10 mp

Grillo de lucha 10 mp
Venado 10 mp

Perros:

Guardian 25 mo

De caza 17 mo
Domeéstico 4 mo

De guerra 50 mo

Enano, de regazo 20 mo
De rastreo 20 mo

De trineo 30 mo

Asno, burro, o mula 8 mo
Elefante:

De guerra 1.000 mo
Normal 500 mo
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Halcon entrenado 600-1000 mo
Cabra 1 mo

Ganso 3 mp

Gallina pinta 1 mp

Caballos:

De monta 75 mo

De guerra ligero 150 mo

De guerra medio 225 mo

De guerra pesado 400 mo
De tiro 200 mo

Yak 9 mo

Mamut:

Lanudo 900 mo

De guerra 2.500 mo

Llama 30 mo

Mastodonte 25.000 mo
Mono 4 mo

Ruisefior 5 mo

Buey 15 mo

Palomas:

Mensajera 100 mo

Normal 2 mp

Cerdo 3 mo

Poni 30 mo

Oveja 2 mo

Carnero 3 mo

Cisne 25 mo

Cochinillo 1 mo

Perdiz 5 mp

Pocimas

Se pueden encontrar: Pocima de
fuerza +2 al Fisico 1d6Asalto
De Curacion

De destreza +1, 1d6 asaltos
Pécima de recuperar 1d6 de
Poder de Lugz, etc.

Precios desde 50mo a 2000mo...



Experiencia
La experiencia es la forma en que los personajes aprenden nuevas
habilidades o mejoran las que ya tienen; pasan por ejemplo de ser
un buen espadachin en las primeras partidas, a ser un espadachin
de leyenda.
Podria ser un aldeano que sale de su granja para ver mundo, y un
maestro espadachin le ensefia el manejo de la espada; y por cada
aventura realizada vemos como va mejorando hasta ser él, el
maestro.

Repartir Experiencia
Los puntos de experiencia (PX) se reparten al final de cada
Partida y los otorga el Director de Juego, basandose en el papel e
interpretacion realizado por los jugadores a lo largo de la aventura.
Los puntos de experiencia se utilizan para mejorar las habilidades, o
adquirir nuevas.

Aparte de los PX seria interesante tal vez premios extras como que cada 4
mejoras de la ficha se puedan subir 1d3 P, u obtengan un nuevo don cada
seis mejoras. Segun estime el director.

Ejemplo

Para poder subir cabalgar de 7 a 8 es necesario gastarse

8 puntos de experiencia. Para campanas largas podrias ser x1,5. 6 x2 y asi subir
de 7 a 8 se necesitaria x1,5=12px (hacia arriba), 6 x2 se necesitaria 16 px

Se recomienda dar de 1 a 10; de media total unos 7 PX.
Premiar:

Cada idea interesante con 1 punto; la interpretacion 1 a 3; cumplir los
objetivos 1 a 5.

Como se Juega
TIRADAS

Las tiradas pueden ser de habilidades o de Atributos y enfrentadas
o contra la dificultad establecida
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En estas tiradas se lanza 163d6 guardando el dado objetivo, este
dado objetivo puede ser el més alto, el mas bajo , el medio,
dependiendo de las circunstancias, por defecto es el del medio.
Si se saca la puntuacion méxima en el dado objetivo, el dado
explota se suma y vuelve a tirar los dados guardando el mismo
dado objetivo que en la anterior tirada.

Si tiro un dafio y explota el dado al sacar 6, vuelvo a tirar.

Critico es cuando pasas el objetivo asignado en 6

Ejemplo de dado objetivo medio: Tirada 6, 4, 6= 6 sumas y sigues
tirando (guardando otra vez el dado de medio y pasas la df en 6 es
critico y haces 1d6 méas de dafio, curacion, etc.) Si tienes un 7 en
iniciativa por ejemplo y llegas a 13 tendrias dos acciones en el
mismo asalto.

Tiradas De Atributo

Se tira el atributo correspondiente, contra las siguientes dificultades

Facil 5 Normal 7
Moderado 8 Dificil 9
Muy Dificil 11 Casi Imposible 13

En tiradas enfrentadas contra otro jugador, el que saque la tirada
mas alta vence a su oponente.

Ejemplo: un pulso seria una tirada enfrentada de Fisico.

Tiradas De Habilidades

Se suma atributo + Habilidad + Tirada, contra la dificultad:

Facil 6 Normal 8
Moderado 10 Dificil 12
; Muy Dificil 15 Casi Imposible 18

Circunstancias Especiales
Malherido: Si los PV de un psj son 6 o menos el dado objetivo sera el
dado bajo. Si llegara a 0 estara incapacitado. A partir del -15 estaria
muerto.
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Habilidad Desconocida: Cuando una habilidad no tiene niimero
asignado en esta, se guarda el dado objetivo menor.

Token: Un amuleto que al entregarlo al director durante la partida
hace que guardes el dado mayor o si estas herido o no conoces la
habilidad, que guardes el dado objetivo de medio

Es decir subes un nivel el dado objetivo. A lo largo de la partida el
DJ te lo devolvera.

Pifia
Una pifia es cuando se saca un 1 en el dado guardado, y siempre
supone fallar la tirada y cometer una torpeza sobre todo conel 1,1,1.

Combate

El combate tiene unos valores muy importantes que se sacan de
atributos y habilidades. Las férmulas para obtener estos valores se
explican mas abajo:

Al principio de cada combate todos tiran iniciativa, y atacaran en
orden de mayor a menor segun la tirada.

Una sola accion por turno a cada pj o pnj a menos que se saque 6 o
mas de su iniciativa base se tendra 2 acciones, si tengo 7 y saco 13
tendré 2 acciones con 19 o mas, 3 acciones, etc.

Para golpear a un contrario hay que superar o igualar su defensa
con nuestra tirada de ataque. En caso de que suceda esto, se tira el
dafio correspondiente al arma utilizada (por ejemplo 2d6 si fuera
una espada).

En el caso de pelea sin armas, el dafio es 1d6. En la tirada de dafio,
cuando se obtiene el resultado mas alto posible, explota el dado.
Esto se hace para dar letalidad a las armas, de manera que incluso
un cuchillo o una pistola pequefia puedan ser mortales. Cualquier
arma te puede matar, aunque algunas tengan mas posibilidades que
otras. Un punzoén puede acabar con un caballero en armadura si por
suerte aciertas en clavarlo en el cuello metiendo la hoja entre las
juntas de las piezas de la armadura.

Hay dos acciones la menor y mayor por ejemplo mover 3m. seria un
accién menor y atacar mayor.
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El movimiento en una acciéon completa de combate es de 9my 15
en el caso de no estar en combate. Corriendo se x2 los metros , pero
sol si estas en no combate, de lo contrario sera siempre 9m

Ataque Multiples y A Dos Manos

Un Personaje puede atacar dos veces o hacer dos acciones, Esto hace
que el PS] obtenga un ataque adicional por turno, Pero efectuara
ambos ataques con el dado menor como objetivo

Con el ataque a dos manos en una accién, por ejemplo: una daga y
una espada corta, dara un +2 en el ataque, pero solo contard el dafio
del arma que més critico tenga.

Ataque A Distancia:
El Personaje que ataca lanza Destreza + Habilidad de Armas a
distancia + Tirada, contra una dificultad en funcién de la distancia
del objetivo y los obstaculos que tenga por medio o visibilidad.
Bocajarro 2m 6
Corta 9
Media 12

Larga 15

Otra manera opcional seria poniendo su defensa +2 al corto alcance, +4 medio y

+ 6 a largo es decir si tengo defensa 7+ (4 medio alcance)=11
Atencion: El sacar la flecha apuntar y disparar en el mismo asalto
tiene una penalizacién de +2.

Afiadir a la dificultad:

Obstaculos segtin el grosor desde +1 a +3.

Correr o agachado +3

Entre gente +1

Medio Oscuro +2

Oscuro completo +4

Altura +1

Mas de tres atacantes +1 por cada extra.

Armas A Distancia En Cuerpo A Cuerpo.
Cuando alguien con un arma a distancia entra en melee, debe usar
su ataque cuerpo a cuerpo y un dafio de arma improvisada de 1d6-1
o cambiar a un arma mdés adecuada, Pero si ya ha disparado a
Bocajarro no le dara tiempo de hacer el cambio.
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Caidas Y Otros Danos.

Caerse Ocasiona 1d6 de dafio por cada 3m, ignorando la absorcién
de las armaduras. Un fuego por turna causa de 1 a 3d6 segin
tamafio. Algunos venenos pueden anadir de 1 a 3d6 de dafio extra
al arma o dafiar por si mismo con contacto, ingestion.

Estorbo

El estorbo de una armadura, escudo, etc. Se aplica restando todas
las habilidades de destreza, cuando no se esta en combate, también a
la iniciativa y al lanzamientos de Hechizos.

Recuperar El Aliento
Tras un combate los personajes pueden recuperar el aliento, es
decir, descansar durante 5 minutos y recuperarse algo de las heridas
y el cansancio. Se recupera 1d6 puntos de vida y 1d6 de mana.

Curacion
Tras un suefio reparador de 8 horas se recupera 1 PV, y todo el
mand, y si es en un sitio comodo y confortable 2 PV.
La habilidad de sanar / hierbas cura 1d6 PV por cada tirada diaria
acertada a dificultad Normal, con hierbas y medicamentos
adecuados y dificil si no hay estos.

Emboscada
Cuando alguien hace una emboscada con éxito (sigilo vs advertir), o
un ataque por sorpresa, el primer ataque es gratuito y con un +2, sin
que los sorprendidos puedan responder hasta el asalto siguiente.

Combate A Caballo.

El combate a caballo da ventaja al atacante por su tener una
posicion mas elevada y la intimidacion que produce subido en el
animal da +1 al ataque cuerpo a cuerpo.

El movimiento del caballo y su control hacen mas dificil disparar
armas a distancia -1 ataque a distancia. El combate va por la
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habilidad més baja entre la del arma y Cabalgar. Ejemplo: Arma CC.
4, Cabalgar 3, se usard el 3 de Cabalgar para el ataque, teniendo un +1
para el ataque cuerpo a cuerpo por estar montado en el caballo.

Magia:
Los hechizos se compran como si fuesen habilidades tal cual. Al
repartir los puntos en la creacién de tu Psj, acuérdate de poner
puntos en los hechizos. Todos los hechizos se tiran por el atributo
inteligencia. Contra la dificulta.
A Saber:
*Puntos de Luz = Puntos de mana
*Cada dos puntos gastados se puede bajar la dificultad en un punto o
esperar otro asalto para bajarla.
*Cada 2 puntos de luz los conjuradores y magos pueden traspasarse 1.
*Los hechizos que estin como accion inmediata, instantdneo o en el acto se
pueden hacer fuera de turno, aunque no te toque Pero tendras -2 a la accion
*Cuando te quedes sin puntos, Puedes tener si quieres los puntos de
deterioro es decir cada 3 puntos de vida gastado se te da 1,5 puntos de Luz
el conteo va hacia abajo. Hasta pasadas 8h. no lo recuperas como los otros.
*Por cada 2 de mana gastados da un dario extra +1 al dario, 8 da 1d6).
* Por cada 2 de mana extra gastado da: 1m de alcance consulta con Dj
* Por cada dos puntos extras gastados reduces o aumentas seguin desees la
df de Salvacion de tu adversario en 1 punto.
*Bola de fuego, la dificultad jugando con el dado de seis, estaria desde 16 a
12, con un -2 de datio por cada punto que no se llegue al 16, Ejemplo en el
atagque hemos obtenido un 14 hasta 16 son dos puntos los que falta, por lo
que el dario seria con un -4.

Habilidades de Hechizos hay més de 100 . Tienes que hablar con tu
Director para escogerlas, pues depende de tu creador y tu historia podras coger
unos y dejar otros, se ha de usar la l6gica, si coges otra que no te corresponde
tal vez puedas hacerla pero con un coste un poco mas elevado del normal, por
eso hay que comentarlo con el Director de Juego. Todas las habilidades tienen
una dificultad si intentas hacerla y fallas pierdes los puntos de luz, asi que ahi
que asegurarse que tienes todos los factores posibles a tu favor para hacer la
habilidad magica.

(La dificultad de los conjuros se basa en 163d6, para el 163d10 hay que tener en cuenta

que donde pone el hechizo a df 3, serd 5, df 6 serd 10, df 9 sera 15. df 12, sera 20.
Ejemplo: una df de 11, 10, 9 para el d6, si jugamos con el d10 podria ser 18,16,15)

<<<< Habilidades De Hechizos. >>>>

1) Grado Emocional
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Puntos de Luz para hacer la Habilidd 2PL.

Dificultad de la habilidad segtn pasen los asaltos: (11/10/9)

Permite conocer los sentimientos de alguien como miedo, tristeza,
rabia, amor, en ese asalto. Por cada punto de Luz extra sera 2d6
asaltos que accedes a sus sentimientos. (Salvacién Inteligencia df 9)

2) Telepatia
Puntos de Luz para hacer la Habilidad 1PL/Mensaje.
Dificultad de la habilidad segun pasen los asaltos: (11/10/9)

Efecto: Mandas un pensamiento a distancia a 20 Km de alcance por
cada punto que tengas en esa habilidad.

Por cada punto de Luz extra que gastes sera un mensaje que
mandes por asalto de duracién (de unas siete palabras aprox.).
Ejemplo: estoy en los calabozos de la torre” primer mensaje, me gasto
un punto de luz mas para decir "me ahorcardn marniana a las 9h."

3) Control de Voluntad

Puntos de Luz para hacer la Habilidad 2 a 5.
Dificultad de la habilidad segiin pasen los asaltos: (11/10/9)

Efecto: obliga a la victima hacer actos en contra de su voluntad para
ello a de pasar una tirada de (Salvacién Inteligencia df9), Coste por
asalto de control: 2 puntos si la victima no se pone en peligro. 3 si
pone en peligro la vida de conocido, 4 la de un amigo o familiar, 5 si
produce la muerte segura de algtan conocido.

Para animales; insectos los puntos de Luz se reducenen 1y la
dificultad -1)

4) Gran Ataque sonico

Puntos de Luz para hacer la Habilidad 2 por ataque.
Dificultad de la habilidad segiin pasen los asaltos: (11/10/9)

Efecto: puntos de luz coste 2 por cada punto de Fisico que se quiera
bajar momentdneamente, hasta la inconsciencia o muerte. (Tirada
de Inteligencia del atacante, contra tirada de Inteligencia de la
victima).
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Si en dos horas no lo mata la victima recupera su estado normal,
también sirve para debilitarlo, afectando asi sus habilidades.

5) Teleportacion

Puntos de Luz para hacer la Habilidad 3PL por cada 111m.
Dificultad de la habilidad segiin pasen los asaltos: (12/11/10)

Efecto: el personaje, su ropa y pertenencias pequefas que lleve se
desintegrardn y apareceran en un lugar que el conozca, si fuera un
Lugar que no conoce tiene en 33% de quedarse atrapado, Y morir
asfixiado y por aplastamiento.

El coste sera de 3 puntos de Luz por cada 111 metros extras.

Opcién: Puedes hacer lo mismo con otro ser vivo si este se deja, pero
el coste de PL aumenta x2 . Es decir tu y otra persona gastarias
3PL para ti y 6PL para el otro; si hay un tercero serian 9PL mas.

6) Invisible

Puntos de Luz para hacer la Habilidad 3PL cada 1d6+1.
Dificultad de la habilidad segiin pasen los asaltos: (12/11/10)

Efecto: solo se puede usar el poder sobre el Propio individuo y sus
pertenencias basicas, podrd caminar a 5 m por asalto completo, y si
le tocan es como si tocardn a una persona pero no te materializas,
solo con un fuerte Golpe o gesto violento. Puedes hacer lo mismo
con otras personas o seres si se dejan, pero el coste de PL va
aumentando x2, tu con otra persona te gastarias 3PL para ti y 6 para
el otro; si hay un tercero serian 9PL.

7) Viaje Luminico.

Puntos de Luz (PL) para hacer la Habilidad 2/100km, max. 6000km
Dificultad de la habilidad segiin pasen los asaltos: (11/10/9)

Efecto: tener en cuenta que el cuerpo se queda dormido, y expuesto
a posibles peligros, tu Luz viaja, en forma de gas a 100 Km. Por
asalto. No puedes actuar, solo hacer acto de presencia .

49



8) Levitar

Puntos de Luz (PL): 1 cada Asalto/nivel. Y + 4 con otro ser.
Dificultad de la habilidad segiin pasen los asaltos: (12/11/10)

Efecto: el Personaje podra levitar a velocidad de 2m/Nivel de la
habilidad. (Cuando pase el efecto caerd como una pluma sin dario).
Gastando 4puntos, puedes levitar a otro ser peso méx. 110 kl cada
uno, siempre que sea voluntariamente.

Ejemplo: Me gasto 2PL para estar dos asaltos levitando y otros
8, para que mi compafero Levite con migo esos 2 asaltos.

Si solo quiero levitar a mi compariero 1 asalto, me gasto 1P1
para mi (aunque no Levite) y 4PL para mi compafiero.

9) Saber de Huellas:
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2/3PL
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: Se sabe que animal es el que dejo la huella, su peso, edad,
sexo y tienes una imagen de este, te da +1 en rastrearlo ese asalto, si
te gastas otro punto extra de luz podras hablar el idioma de ese
animal si lo ves antes de 1hora.

10) Dormir
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PL
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: Esta habilidad hace dormir a la victima 1d6 asaltos, por cada
2 puntos de Luz gastado (salvacion df 9 Inteligencia) .

Si te gastas 5 Puntos puedes afectar a 2 seres 1d6 asaltos y si te
gastas 9 a tres seres a la vez 1d6 asaltos.

11) Alma Suspendida
*Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 3PL
*Dificultad de la habilidad seguin los asaltos (12/11/10)

Efecto: con una simple planta curativa eres capaz de hacer que el ser
recién fallecido su luz no abandone el cuerpo (se podri aplicar esta
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habilidad una vez por Personaje al ario en la camparia) permanecera su
Alma en el cuerpo 1d6 horas, por cada 3 puntos gastado. Pudiendo
ser curado convencionalmente, el peligro desaparecera cuando sus
pv dejen de ser negativos y llegen al 0.

12) Camaledn
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad:3PL 1d6 asalto
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: tu cuerpo cambia un 33% de aspecto, ayudandote a
camuflarte en el terreno o disfrazarte (da un nivel mas en el dado
para la habilidad de disfraz, ejemplo: si usas dado medio ahora usas
el alto.) También te hace cambiar la voz o imitar animales.

13) Peso pluma * con tres puntos de Luz extras gastados sale en el acto y
sin tirar df.

Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PL 1d6 asalto
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9) o en el acto

Efecto: andas por los liquidos y ramas (o caes hasta 7m sin problemas),
como si de un terreno llano se tratase Ya que este conjuro te permite
tener el peso de una pluma, pero eso si ten cuidado con el viento.

14) Mensaje secreto
Puntos de Luz 2 por dia / Nivel
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: con un objeto personal que tengas puedes escribir una marca
o palabra y esta reflejara una Luz azulada intensa cuando el
destinatario este cerca, siendo muy dificil de encontrar df 15/25
para el resto de la gente. También puedes coger con 2 puntos mas,
un objeto y grabar en este el mensaje, cuando el destinatario este
cerca lo reproduciré solo una vez, antes de dejar estar encantado el
objeto.

15) Area Controlada
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PLx cada 20m radioy hora
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: Si hay plantas, vegetacion, etc. estas te indicaran en el radio
si hay animales, u otro seres pasando por el lugar en esa hora.
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16) Ocultar Huellas
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PL x 30m
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: das -3 en que te rastreen, si no estas solo sera +2PLxser extra

17) Predecir Tiempo
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PL
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: sabes el tiempo que hara en 1d6 dias; si lloviera, nevara, o
granizara, el agua no te empaparia durante las primeras 4 horas.

18) Invocar Tornado
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 6 para 1d6 asaltos
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos: en el acto

Aparece un tornado de 5mtos radio tu estaras en el centro, no
puedes avanzar pero te da un +3 en proteccion contra proyectiles.

19) Crecimiento de Plantas
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 1PL por cada medio metro
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (10/9)

Haces crecer en un radio de 50m. las plantas a 0,5m por Punto
gastado.

También se puede llegar a los 100m de radio gastando 3 puntos
extras .y por cada 3PL mds vas aumentando el alcance en 50m .

20) Curacién por plantas

Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PL regeneras +1pv extra
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Hay tres opciones segun la situacion que se encuentre el aventurero.

Efecto: A) Aumentas los efectos de la planta curativa por cada 2PL,
das un +1 extra de curacion a esa planta .B) Si careces de Planta

52



entonces necesitas otro camino de curacion urgente, necesitas
transferir tus puntos de vida a la otra persona y por cada 2PL te
logras quitar un punto de vida a ti, para traspasarlo al herido, es
decir deterioras tu estado, para mejorar al herido. C) Otro forma es
gastarte 6PL+3PV el herido tira 2d6 para ver cuanto puntos de vida
se recupera, pero solo se puede hacer esta medida una vez por
persona y semana. Una tirada de 6 repite y si sacas un 2 le curas en
realidad 3pv.

21) Detectar Trampas
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2PL/4PL mismo asalto
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9) o automadtico

Detecta trampas en un radio de 5m. x 2 de puntos de Luz, durante 1
asalto; para activarlo en el mismo asalto el coste sera de 2 puntos de
Luz extras.

22) Despertar vegetal
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 3PL +1 asalto extra
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Puntos de Luz 3 el primer asalto, luego cada asalto que lo controles
es un Punto de Luz que gastas, El conjuro despiertas una planta o
arbol tamafo méaximo un metro y medio que lucha por ti. Tiene de
habilidades f3, d3, i1, c2 ,p3 pv 11+1d6, bd 7 ini3, advertir +2, ataque
Pelea contundente +3/1d6+1 de dafio. 0 Arrojar piedras grandes/
aplastamiento +3/2d6 dafo. Especial: si es un arbol absorbe 2, si es
un arbusto absorbe 1.

23) Cambiar Cielo
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 2 cada 100m y 2cada 2 horas
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Efecto: Haces que en un radio de 100m, el clima cambie a un dia
soleado o0 a un dia de nubarrones.

24) Rayo igneo
Puntos de Luz: 3 cada 15 metros y 1d6 de dario. Mdximo 5d6 dario

Dificultad: Nivel del conjuro + atributo+ tirada dado(a distancia corta +1)
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Efecto: lanzas un rayo de energia pura hacia un objetivo, pudiendo
elegir segtin los puntos de Luz gastados el alcance en metros y el
dafio en dado de seis.

25) Animal mensajero
Puntos de Luz Para Hacer la Habilidad: 1PL por Hora
Dificultad de la habilidad segiin los asaltos (11/10/9)

Mandas a un animal pequefo que mande un mensaje hablado a
alguien, que comprendera el mensaje, un punto de Luz por hora de
control.

26) Remendar Objeto No mdgico
Puntos de luz Para hacer la habilidad: 2PL tardas 1d6 asaltos en hacerlo.
Dificultad de la Habilidad seguin asaltos:(10/9)

Efecto: se recompone el objeto roto, este no ha de tener propiedades
magicas ni ser especial. Es igual que si llevaras un bote de
pegamento. No se notard nada las roturas, si tienes todos los trozos
claro, en el ejemplo de un jarrén de lujo no se notaria nata las
roturas.

27) Arma magica
Puntos de luz Para hacer la habilidad: 2PL por cada 1d6 asaltos
Dificultad de la Habilidad segiin asaltos:(12/11/9)

Efecto: haces que un arma sea mégica, para combatir a una criatura
determinada dandole +1 al ataque al arma.

28) Tallar piedra
Puntos de luz Para hacer la habilidad: 2 cada 1d6 asaltos extra.

Dificultad de la Habilidad segiin asaltos:(12/11/9)

Efecto: haces que una roca se trasforme en el arma que quieras (no
serd magica), serd pesaday deroca, esto resta -1 en su manejo y
dafio. la ventaja es que lo podra llevar un mago por no ser de
metal. En vez de un arma podria tallar una figura humanoide de
hasta un metro.
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29)Rayo de agua
Puntos de luz: 3/ 8
Dificultad: Habilidad+ atributo + tirada (a distancia 5/15/30)

Efecto: atraes el preciado liquido hacia ti (sobre 70cl) para luego
lanzarlo a presién, haciendo 1d6+3 de dafio. Puedes hacer dos
ataques a la vez y lanzar con la otra mano (si esta libre) otro rayo de
agua, esto te dard un +2 de ataque y un dafo de 2d6, el coste seria
en vez de 3 de 8 puntos.

Pero si haces los dos ataques contra adversarios diferentes (solo si
estan separados sobre 3 metros uno del otro) seria -1 al ataque y el
dafio seria de 1d6+1.

30) Piedra a Metal
Puntos de luz Para hacer la habilidad: 2PL cada 1d6 asaltos
Dificultad de la Habilidad segiin asaltos:(12/11/9)

Efecto: Haces que un trozo de piedra(maximo 1m) se trasforme en
metal no precioso durante 1d6 asaltos por cada dos puntos de Luz.

31) Objeto de diseio
Puntos de luz Para hacer la habilidad: 4PL por dia
Dificultad de la Habilidad segiin asaltos:(12/11)

Efecto: Tardas 1d6+1 dias, el 6 repite, (Si fallas ese dia has de empezar
de nuevo y tirar 1d6 si te sale impar se romperia el objeto). Una vez que
has terminado de hacerlo en hora buena, pues has conseguido hacer
un objeto artesanal de disefio tnico y gracias a esto podras intentar
insertar un poder o cualidad mégica. Como si una runa se tratase
una vez usada habria que volver insertar el poder.

32) Embutir Objeto.
Puntos de luz Para hacer la habilidad: Segiin hechizo

Dificultad de la Habilidad: (12/11)

Efecto: una vez tengas hecho el objeto, puedes introducirle una
habilidad mégica, te costara 2d6 dias (el 6 repite) y has de tener
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conocimiento de esta o acceso. Es como hacer una runa, una vez
usada has de volver a introducirla y comenzar de nuevo todo. Una
vez metido el hechizo el objeto pasa de ser artesanal a ser magico.

33) Quebrantar Armas de Metal
Puntos de luz Para hacer la habilidad: 4 y. a menos de 6 metros radio
Dificultad de la Habilidad segiin asaltos:(12/11/10)

Efecto: puedes hacer que un arma no mégica se Rompa si es de
metal. Pero no sirve para el Oro, Mithil, Platino ni metales preciosos
y si para cobre, plomo, hierro, bronce...etc.

34)* Luz (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2/hora nivel y 3 como rayo cegador

Dificultad de la habilidad segiin asaltos (11,10, 9)

Efecto: surge luz sobre un objeto no vivo. También puede usarse
como rayo cegador para aturdir 1 asalto (salv. Percepcion Df 9)

35)* Mano de mago (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad:2 PL por objeto
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (11, 10,9)

Efecto: Telekinesia objetos hasta 4kl, los puedes atraer hacia ti o
hacer que se eleve durante 1 turno/nivel. No se puede lanzar, ni
usar como arma. Si te gastas 4 Puntos puedes levitar hasta 8kl.

36) ¢ Detectar magia (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 2 cada asalto/ 5m de radio.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11,10)

Efecto: detecta rastros de magia en las cercanias. Permite identificar
los conjuros usados,, asi como objetos magicos.

37) Toque eléctrico (toque):

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2 cada asalto 6 golpe va con pelea
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: Usar habilidad Pelea.
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Efecto: haces 2d6+1 de danfo total, e ignora la proteccién de las
armaduras. Requiere Habilidad de Pelea. Das un pufietazo o patada
eléctrica. Se falle o acierte el coste serd de 2 puntos igual.

Si te gastas 4 puntos electrificas una daga o pufal si al usar pegas a
tu rival con la daga arrojadiza, 3d6 de dafo total, esta al impactar o
dafiar se fundird al no resistir la magia imbuida.

38)* Materializar arma (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad :4 por 1d6+1 asaltos
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11, 10).

Efecto: Permite invocar un arma no magica, a pesar de ser de metal
se podréd hacer magia ya que esta barnizada para anular el metal.

39¢ Pies de arafia (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 4 cada 1d6+1 asaltos, 9 metros.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11 ,10) .

Efecto: Permite caminar por cualquier superficie negando la
gravedad, como sobre las aguas o arenas movedizas.

40)* Arma de Fuego (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2 PL
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11, 10).

Efecto: queda el arma envuelve en llamas dando +2 de dafio extra
dura tantos asaltos como nivel de habilidad se tenga.

41)e Atravesar (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 PL asalto
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11, 10) .

Efecto: permite atravesar cualquier sélido con un maximo de 1,5m
de espesor.

Con 3 Puntos més, se podria llegar a los 2,5 metros de espesor.

42)e Aura de Curacion :
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Puntos de Luz para hacer la habilidad : 4 PL
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11, 10).

Efecto: cura 2 puntos a todos los aliados, lanzador inclusive, en un
radio de 10m durante 1 turno/nivel.

43) e Reflejo (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 por 8h o se use antes.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12,11,)

Efecto: cualquier hechizo recibido directamente es devuelto a su
lanzador. Dura 8h o hasta que se reciba un hechizo.

44)e Respirar bajo el agua (toque):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 3 PL
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11, 10)

Efecto: permite respirar bajo el agua durante 1d6 minutos/nivel.

45) Dardo magico (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 4 PL /7PL
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: 5/10/15 metros

Efecto: habilidad + Inteligencia +1+ tirada, contra la distancia. Dafio
2d6. Se puede por 3 PL mas es decir un total de 7PL. Lanzar un
dardo gemelo, haciendo un total 3d6 de dafio y dando +2 al ataque.
Si se usa contra dos en el mismo asalto han de estar a menos de 3
metros y se tendria -1 en el ataque y dafio 1d6+3.

48)¢ Invocar Lobo (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 PL turno y nivel
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (12, 11, 10)

Efecto: hace aparecer un lobo que esta a nuestras érdenes durante 1
turno/nivel. Maximo 1 Lobo en activo. F3,d3,i2,p3,c2 Ini3 BD 8
pv15/ herido a 4pv, en coma a -1 y muerto con -5 Ataque 3,
atletismo 4, buscar 2, rastreo 4, advertir 3
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49)+ Espejo de Sombras (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 turno y nivel /9 en el acto
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (13,12,10) con 9 no hace falta tirar

Efecto: crea imagenes falsas alrededor del lanzador. Los ataques
contra él tienen un 50% de fallo durante 1 turno/nivel. 10x10
metros. Si te gastas 9PL el conjuro se activa en el mismo asalto sin
tirar dificultad.

50)¢ Sentidos Puros (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 PL turno / nivel
Dificultad de la habilidad segiin asaltos (13, 12, 11)

Efecto: da +1 a Percepcion. O quizés quieras aumentar +1 en Fisico 6
+1 en destreza; tienes que escoger pues mientras tienes activado
uno, no se puede activar otro.

51)¢ Relampago (distancia):
Puntos de Luz para la habilidad: 4 en el mismo asalto.
Dificultad segiin distancias:. 11metros. Df.10/16 m Df.13 /21 m Df.16.

Efecto: lanza de la palma de la mano un potente relampago (tirar
Inteligencia + habilidad + tirada). Dafio 2d6+1 Ignora armadura.

52) Terror:
Puntos de Luz para activarlo: 5, dura tantos asaltos como nivel se tenga
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (13,12,10)

Efecto: todo ser en un radio de 3 metros ha de pasar salv.
Inteligencia enfrentada con +1 para el conjurador, si fallan la tirada
de salvaciéon se quedaran paralizados de miedo, cualquier gesto
minimo que hagan serd con el dado bajo, pero realmente no se
podran mover de tanto miedo que tienen.

53) Cambiar Forma:

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 6

Duracion: 1d6 minutos por nivel de la habilidad
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Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (14, 13, 12)

Efecto: Cambias de Forma pero tiene que ser animales No malignos,
es decir comunes. Mantienes tu Inteligencia, pv, mana, pero las
demés cualidades pueden variar.

53) Tejer la Discordia:
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 PL
Duracion: 2 horas por nivel y un alcance de 150 m de radio

Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (13, 12, 11)

Efecto: Teje una red invisible en la que notard el conjurador la
presencia del que pisa el area y tendra una vision de él.

Ha de tirar si lo requiere el conjurador. (Salv Percepcion 9) cada
hora Si no todo ser que este en esa zona se desorientara y no podra
salir. Ningtin don, u objeto especial servira para salir del lugar pero
si otros conjuros que sepan el conjuro o lo anulen antes.

54) Explosion De Poder:
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 16 minimo.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (10)

Sintomas: el brujo agota todos Sus puntos de luz, (El minimo 16PL ) y 6
pv. Ademds perderd un asalto el sentido y de su cabello le saldrd un
mechon canoso blanco, (por el esfuerzo del hechizo).

Efecto: del brujo salen oleadas de energia color carmesi, que arrasan todo
un radio de 7m. Causando 2d6 por Impacto y erosion; 3d6 por quemadura
y radiacion;, 1d6+1 de electricidad (todos los que tengan armadura de
metal reciben 1d6 de datio extra). Y todo ser que este de 8 a 10 metros de
radio de la oleada recibe 2 pv de datio por los residuos de energia tendrd los
cabellos cardados hacia arriba

Efectos secundarios: en el drea de 7 metros se crea una zona muerta de
energia durante 3 asaltos toda magia queda repelida. Una vez pasado el
efecto de la onda los vinculos con el resto del mundo se restablecen.

55)¢ Tormenta de fuego (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 6PL.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (15/14) da automaticamente
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Efecto: desde donde esta el conjurador, todo ser ( menos el mago )
reciben 4d6 de dafio en un radio de 10 metros por una tormenta de
fuego.

56)¢ Duplicacion (personal):

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 6 una copia y 9 extras para 2 copias
Dura 1d6 asaltos por nivel habilidad (si tienes N°4 serian 4d6 asaltos)

Dificultad en hacer la habilidad segun asaltos: (13/12/10)

Efecto: el personaje se convierte en 2. Su copia tendra: F2, D2, I3, P2,
“C3"y las habilidades conocidas a 1, los puntos de vida y de mana,
le cedera la mitad a la nueva copia, Defensa 7, Reflejos 1, iniciativa
3. Solo se duplica su ropa y no el resto de objeto que la copia porte.

Puedes duplicarte otra vez, mas cogiendo los restos de lo que quede
a la copia original, Los pv y mana cederds de nuevo la mitad
Atributos todos a 1, defensa 6 iniciativa 2, habilidades conocidas a 1.

57)¢ Escudo anti-magia (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 6PL.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (13/12/11)

Efecto: niega la posibilidad de que un hechizo traspase el escudo
durante 1 turno/nivel.

58)¢ Ojos de Lince (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 5PL.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (13/12/11)

Efecto: durante 1 turno/nivel permite repetir los hechizos vistos al
mismo nivel del lanzador.

59) Cadena de Relampagos (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 6PL.
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (16/15/14) da automaticamente

Efecto: Rayo de 2d6 de dafio el mismo rayo puede saltar hasta a 3
objetivos que estén méax 20m uno del otro. Ignora armadura.
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60)* Rayo Solar (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 8PL. dario automadtico
Dificultad de la habilidad segiin asaltos: (13/12) darno 3d6+1

Efecto: aura de fuego, centrada en el lanzador, quema ese asalto a
cualquiera a 5m de distancia de radio, sea este amigo o enemigo.

61) Robar identidad (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 5PL.
Dificultad de la habilidad:(14/13/11)

Efecto: necesitas contacto visual con la victima al ser lanzado,
copiaremos su cuerpo y voz durante 1 hora/nivel, pero es
superficial ya que mantienes tus habilidades de Origen.

62)* Posesion mental (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 5PL.
Dificultad de la habilita (14/13/11)

Efecto: Permite manejar el cuerpo de una victima durante 1
turno/nivel. (Salvacion Inteligencia enfrentada). El cuerpo del
lanzador queda inconsciente

63)* Defensa mental (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 7
Dificultad: 10, instantanea fuera de turno y -2 en tu proximo turno.

Efecto: obtienes +2 a la salvacion contra todo tipo de magia durante
1 turno/nivel.

64)* Aura de Poder (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL.
Dificultad de la habilidad (11/10/9)

Efecto: Da un +1 al ataque y dafio en cuerpo a cuerpo, a todos los
aliados, lanzador inclusive, en un radio de 10 metros durante 1
turno/nivel.
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65)* Caminar entre suefios (personal):

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL. Por 1d6 minutos + nivel
habilidad

Dificultad de la habilidad (12/11/10)

Efecto: Permite viajar a los suefios de otra persona conocida y
participar en este. Si se resiste tirara (Salv: Int 10).

66)* Anticipacion (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 3PL.
Dificultad de la habilidad (12/11/10)

Efecto: Prevé los actos del enemigo dandote +1 en defensa, ataque,
e iniciativa durante 1 turno/nivel.

67(* Alzar muerto viviente (personal
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 para uno y 8 para dos muertos
Dificultad de la habilidad (13/12/10)

Efecto: levanta a un muerto que esta a nuestras 6rdenes durante 1
turno/nivel.

F3, D2,11,C1, P3 PV 15, BD 6, INI 3, reflejos 0, AT. 3, atletismo 1,
treparl, nadar 0, advertir 1. dafio al morder 1d6 ; +1 durante 1d6
asaltos por infecciones del muerto.

Si gastas 5 puntos extras puedes levantar a dos muertos vivientes.

68)* Bola de fuego
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 5PL.
Dificultad de la habilidad (15 a 12 con -2 al dario por punto alejado del 15)

Efecto: distancia de lanzamiento 10 metros. Lanzas una bola de
fuego arrasando un radio de 3m con un dafio de 3d6 .

69)* Toque vampirico (toque):

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 5PL.Por asalto.
Dificultad: lograr tocarlo (habilidad pelea contra defensa)
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Efecto: drenas 1d6 pv a tu rival, traspasandotelos a ti durante 2d6
asaltos. Ignora armadura y requiere lograr tocar a la victima (pelea)

70)* Campo Antimagico (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 4PL.
Dificultad de la habilida (12/11/10)

Efecto: nadie puede conjurar magia a menos de 10m del lanzador,
durante 1 turno/nivel.

71)* Terremoto (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 5PL.
Dificultad de la habilidad (12/11/10)

Efecto: produce un terremoto 10x10m a la redonda. Podia producir
2d6 de dafio si caen, tirar Salvacion Des. 9, para no caer al suelo.
Este conjuro no afecta al lanzador.

72)e Atar Demonio Menor o Medio (distancia):
Puntos de Luz para hacer la habilidad : 3PL.
Dificultad de la habilidad (14/13/12)

Efecto: inmoviliza a cualquier demonio menor si no se le ataca,
durante 1 turno/nivel. Si el demonio es mediano los puntos de Luz
serdn 5 y la dificultad 16.

73)* Golem
Puntos para hacerla: 4 por asalto/Nivel para una, y Para activar dos 10

Dificultad de la habilidad (13/12/11)

Efecto: una o dos estatuas de hasta 3m de alto cobra vida, a de ser
de piedra, marmol, o madera.

Cualidades: Fisico 3, Inteligencia 1,” Carisma 2”, Percepcion 3,
Destreza 2. Advertir 1, Atletismo 1, reflejos 1, esquivar 1, salud
9+2d6, defensa 6, absorbe 1, Ataque 3 con pufio o objeto
contundente hace 1d6+1 de dafio, lazar objetos ataque 4, dafo 2d6..
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74) Conjuro del frio
Puntos para hacerla la habilidd: 1 para el Efecto 1 y 6 para el efecto2
Dificultad de la habilita (12/11/10)

Efectol: Haces bajar la temperatura de la sala o liquido en 1 por
punto de poder gastado y area de tres metros dura 1d6 minutos.

Efecto 2: con 6 puntos gastados puedes concentrar ese poder en tu
mano y lanzar una bola de Hielo dificultad (de 15 a 12 con -2 al datio
por punto que no llegues a 15) alcance 10 metros, drea de explosion 3.
Dafio 3d6.

75) Convocar espiritu
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2PL. Por 1d6 asaltos
Dificultad de la habilita (12/11/10)

Efecto: Haces que aparezca el reflejo del espiritu de quien poseia el
objeto, si estuviese muerto; este te contestara a tres preguntas, pero
no tiene por que ser verdad.

76) Autopista Entre Fronteras
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2.cada 1d6 asaltos. O 15x hora
Dificultad de la habilidad (12/11/10)

Efecto: tu alma abandona el cuerpo para materializarse en las islas
entre fronteras, llenas de almas, lo que te pase en esta te repercutira
en el otro plano y en tu cuerpo.

77) Muerte de Plantas
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 1PL. x 10m de radio
Dificultad de la habilidad (12/11/10)

Efectos: haces morir en el drea, las plantas naturales y arboles no
magicos ni especiales.

78) Muertos Amigos
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Puntos Luz para hacer la habilidad: 2. Por asalto/nivel a distancia 3 m.
Dificultad de la habilidad (12) automdtica

Efecto: inmoviliza a un Zombi o esqueleto menor, (si no le atacas) y
piensa que eres uno de ellos, pero no tiene por que luchar por ti.

79) Sombras Fantasmales (personal):
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2PL. 1D6 asaltos
Dificultad de la habilidad (12/11/10)

Efecto: Parece que te fundes con cualquier sombra de minima a de
ser de tu tamafio dandote + 2 en sigilo o disfraz, segtn situacion,
mientras estes dentro de la sombra.

80) Onda Sonica
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL.
Dificultad de la habilidad (12/11) dario automdtico (no se ha de estar sordo)

Efecto: Lanza una onda sénica por la boca, esta onda avanza en
forma de cono ( <) a Im de ancho la parte més estrecha a 3m la
parte mas ancha, llega hasta 6 metros de longitud, todo lo que esta
en esta distancia recibe 1d6+2 de dafio. Si son sensibles al sonido el
dano es de 2d6. Pero si las victimas son sordas el dano seria 1d6

81) Circulo Arcano para Conjuros
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 5
Dificultad: 10, instantanea fuera de turno y -2 en tu proximo turno.

Efecto: haces aparecer un circulo de 6m. de radio, todos los que
estén dentro del circulo reciben un +2 a la defensa contra conjuros,
no dirigidos, durante 1d6 asaltos

82) Condicion
Puntos Luz para hacer la habilidad: 3PL +1 por dia activo, maximo 1 mes
Dificultad de la habilidad (12/11/10) solo se puede tener uno activo al mes.

Efecto: Para acceder a una sala pones en el acceso una condicion.
Ejemplo "pasan solo los enanos" (se tendréa -3 en abrirla o forzarla) y
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el que pase tendra una maldicion. Por ejemplo -2 durante 1d6
minutos en Inteligencia.

Se puede anular con magia o tirada enfrentada en inteligencia y
gastando 4Pl. Dura activo como méaximo un mes. A

83) Aumento De Conjuro
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 8PL
Dificultad de la habilidad: estar concentrado un asalto

Efecto: aumentas cualquier conjuro: doblando el alcance y la
duracion y teniendo +1 en el ataque. se puede tener activo durante
1d6 minutos antes de usarlo sin perjudicar la concentracién del que
lo realizo.

84) Quebrantamiento
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2PL cada 5d6 datio / 1 metro
Dificultad de la habilidad (14/13/12)(no sirve para ataques)

Efecto: rompe muros, y superficies duras, haces cada 2 puntos 5d6
de dafio a la estructura. Se ha de tocar el objeto y es solo para
estructuras de este tipo, no contra seres vivos, ni equipos o similar.

85)Puiio de Roca.
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL .2asal/Nivel
Dificultad de la habilita (12/11)

Efecto: distancia 30m haces una llama a la tierra y de esta sale una
enorme mano que agarrara de sus pies o patas a tu enemigo.
La victima ha de tirar (salv destreza 9) para no verse atrapado.

86) Explosion de Luz
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL. Cada 10 metros
Dificultad de la habilidad (12/11)
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Efecto: en un radio de 10 m ciegas a todos durante 2 asaltos, han de
pasar salvacion percepcion 9.

87) Reflejo Oculto
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 4PL
Dificultad de la habilidad (13/12/11)

Efecto: crea un muro de gelatina parecido a un espejo no dejando
ver el otro lado y manteniéndolo oculto 100m de largo/Nivel,
durante un dia. Ejemplo: un callejon lo tapamos con este conjuro.

88) *Exorcismo
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 4PL
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: expulsa a la criatura a su plano Sav Inteligencia enfrentadas

89)*Mutacion de objetos
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL minuto/nivel
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: trasformas un objeto medio de apariencia bien por
metamorfosis si es comun, o con una Ilusién si es mégico.
Iminuto/nivel.

90) objeto chivato

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 / 2d6 minutos por nivel.
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: haces que la pertenencias de alguien te conduzca a su duefio
por medio de” un hilo invisible” que os une a ambos.
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91) Piel de piedra
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 4 un ataque, activo minuto nivel
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: absorbe el dafio del primer ataque 1d6+1.

Dura el conjuro sin ser usado un minuto por nivel o hasta que se
use en ese espacio de tiempo.

92) Cobijo
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 / 12H.
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: Hace que la tierra se levante y forme un Iglt de hasta 70m
con 3 habitaciones, 2 aseos y fosa séptica, cocina y un comedor

93) Ilusion Paisajistica
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 4PL. 1H/Nivel
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: un area desértica de un radio de 1.200 m puedes hacer que
parezca un paraiso y al contrario 1Th/Nivel. Para darse cuenta de la
ilusion Salv. Df 10 percepcion

94)* Encoger
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 5PL minuto nivel
Dificultad de la habilidad (14/13/12)

Efecto: haces que un amigo o alguien que lo desee sea una rata
durante 1 minuto/Nivel
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Sus habilidades F2, I3, D3, P2, C2 Advertir +2, atletismo +2, escalar
+2, Buscar +1,Ataque mordisco +1. Pv 10, BD 8, Iniciativa 2, Pellejo
y piel no tiene zonas duras da +1 en absorber impactos de
aplastamiento

95)* Vida prestada
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: da 2 pv a tus compafieros en un radio de 5 metros tuya.
Pero cuando pase 2d6 asaltos volveran a perder los 2 pv. Es una
manera de absorber algo algtin tipo de dafio

96) Fantasma:
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3 a 1h/nivel
Dificultad de la habilidad (12/11. Alcance 3 metros nivel

Efecto: Crea la imagen de un objeto o ser, se movera como desee el
conjurador mientras mantenga la concentracion -2 al resto de
habilidades mientras tengas activado esto, tamafio maximo de la
ilusion 5m . Pasar Salv. Perce df 9 para darse cuenta que no es mas
que una ilusion.

97)Muro de Hielo:
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL

Dificultad de la habilidad: 10, en el acto, pero deja al mago agotado -2 al
proximo asalto en sus acciones y a de estar a 2 metros del muro

Efecto: Crea un muro de hielo de 3mx3mx( 90 cm en la base y 30 cm
en la cima) debe de descansar sobre una base sélida, se puede usar
para atrapar a alguien, A de Tirar el blanco Salvacion destreza df 7
no recibe dafio. Y Mientras este atrapado esta protegi6 por el hielo
que le sirve de escudo absorbe 2 y resiste el muro 20 pv. Pero se
suele emplear mas para impedir el paso al enemigo. El clima para
realizar el sortilegio a de ser fresco y htimedo.
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98) Cuerda encantada:

Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2 y dura un minuto por nivel
Dificultad de la habilidad (12/11) se ha de tocar la cuerda o estar a Im

Efecto: Si quien realiza este sortilegio sostiene el extremo de una
cuerda o esta a un metro de esta, puede hacer que la cuerda se
mueva y que se anude no puede atacar a un ser que este activo.

99) Invocar grietas:
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: Cualquier grieta o defecto que ya exista en una seccion de
materia inerte de hasta3x3x3 metros se extendera hasta el triple

100) Detecta lo invisible
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 2 cada minuto nivel
Dificultad de la habilidad (12/11) un radio de 6 metros

Efecto: Detecta lo invisible y a todo ser que este dentro de una niebla
por lo que no le cojera al conjurador por sorpresa.

101) encender Fuego
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL o mds
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: al contacto o hasta los tres metros, el mago hace aparecer
una llama, a pesar de la Hamedo del articulo a quemar, el objeto
tiene que ser inflamable, no puedes prender la carne viva, Pero si
la ropa. Dafio 1d6 por asalto que no se apague el fuego.

71



102)Habla animal
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 3PL 1d6 asaltos
Dificultad de la habilidad (12/11)

Efecto: Hablas con los animales he insectos.

103) Poder del destino del alto Creador:
Puntos de Luz para hacer la habilidad: 6PL 1d6 horas
Dificultad de la habilidad (15/14/13)

Efecto: se te forma un medalldn cristalino, cuando lo necesitas este
se ilumina y se trasforma en una salida opcional en la narracién del
director ejemplo, estamos en una cueva y no hay para encender una
antorcha, gasto el amuleto de poder del destino y encuentro algo
para encenderla. O estamos atrapado gasto el amuleto del poder del
destino y aparece una alternativa. Consultar con el master antes de
narrar lo que se quiere. También lo podrias gastar para afiadir un +1
en una tirada que después de lanzar los dados necesites.

Si tienes activado uno no puedes hacer otro, incluso después de
gastar el que tienes, hasta pasada 6 horas no podras hacer el
segundo.

104) Animales
Puntos de Luz 4PL. Un minuto / Nivel.
Dificultad 12/11.

Efecto: Puedes llamar a un animal que este a 500 metros de ti del
tamano de un caballo, oso etc.

O tres animales del tamafio de un perro, zorro...
O diez animales del tamafio de un topo rata...
O treinta del tamafio de largatijas, ranas etc

O cincuenta insectos.

Podras hablar con ellos y entenderles para pedir informacion ayuda
etc, pero ellos no tienen por que ceder a tu peticion, tal vez tengas
que llegar a un acuerdo.

105) Elastico
Puntos de Luz 3PL por 1d6+1
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Dificultad 12/11/10.

Efecto: es una Habilidad Practica y no de ataque, puedes estirar tu
cuerpo como si fuese de goma hasta 4 veces mas y colarte por
lugares de 90% menor de tu tamafio o alcanzar alturas o coger cosas
de hasta cuatro veces tu tamafio en ataques contundentes tienes un
+1 en absorberlos y en alturas de hasta 6 metros +3 por tu
elasticidad. En zonas de fri6 de 0 grados o menos no funciona esta
habilidad al igual que en zonas de mas de 39 grados. Si estas en un
liquido como un lago, ri6, etc te ayuda a nadar dandote +2 en la
habilidad mientras este activado, a tener en cuenta la temperaturas
del agua.

106) Ninja
Puntos de Luz 3PL por 1d6+1 asaltos y 5PL para la onda de aire
Dificultad 12/11/10

Efecto: llenas tu organismo de adrenalina, puedes hacer tus
habilidades de Atletismo, nadar y de lanzar con un +2.

También puedes lanzar una onda de aire con tus manos y los que
tengas a 3 metros, los lanzas a seis de distancia de ti. Estos han de
tirar Salv. Fisico df 9 para poder aguantar, si fallan pierden 1d3 PV.
Puedes afectar hasta dos personas si una esta detras de la otra.

107) Humo y Niebla.
Puntos de Luz 2PL. Activo 2d6 asalto.
Dificultad 12/11/10

Efecto: Das forma deseada al humo o a la niebla, esta parece que
haga el movimiento que tu quieres si son dos figuras los puntos de
luz seran +2 si son tres +6.

Opcioén si no hay niebla en la zona y el ambiente es propicio la
puede hacer tu por cada 1PL seria un area de 20m, pero tu no
controlas la direccién, pues lo hace el viento.

108) Poder del fuego
puntos de Luz 2PL por asalto

73



Dificultad 13/12
tienes la opcion.

A/ tu cuerpo se llena o parte de este en llamas pero puedes quemar
tus ropas y enseres ten cuidado, si peleas con tus pufios en llamas
haces 1d3 mas de dafio 6 si te tocar también, si te atrapan con
cuerdas, red o latigos, los puedes quemar 40% por asalto de
quemarse. Cada vez que te ataquen con palos o enseres
completamente de madera estos tienen un 40% de romperse y
prenderse en llamas. Si estas en llama mas de la mitad de tu cuerpo
para la gente normal te da un +1 en intimidar o interrogar.

B/ Aumentas en un radio de 30 metros la temperatura hasta los 39
grados de calor

C/ haces hervir un liquido cada 2PL 100 C.L es decir un litro.

D/ Se forma en tus brazos un latigo de tres metros de largo de fuego
es decir tienes dos latigos uno en cada brazo. Te da un +3 a tu
ataque de cuerpo a cuerpo si atacas con los dos a la vez, y cada vez
que impactas haces 1d6-1 de quemazoén. (es para un solo atacante)

Si queres atrapar a alguien tira un ataque Cuerpo a Cuerpo si
funciona le haces 1d6-1 de dano, si ademas este le sale mal la tirada
de Salv. Percepcion df 9 Lo atrapas mientras dure el conjuro y le
haces 1d3 por asalto de dafio. Si lo atrapas con los dos latigos sera
1d6 por asalto.

E/ al tocar una madera o objeto similar del tamarfio de tu pufio, este
empezara a arder

109) Tierra

Puntos de Luz 2 por asalto / nivel
Dificultad 13/12/11 en el acto con 6PL/nivel
Tienes las siguientes opciones.

A/ se forma delante de ti un muro defensivo el suelo a de ser de
tierra o piedra, no barro o arena el muro de casi 2x2x2 metros
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protegiéndote de ataques proyectados con +3BD. Puedes hacerlo
aunque has gastado tu turno en el acto, pero el coste serd de 6PL y
no se tira la df. No sirve como ataque ni para atrapar a alguien es
defensivo.

B/ Haces que la tierra se pliegue o hunda a los pies de tus enemigos
y amigos han de estar a 5m de tu radio estos han de tirar Salv. Dif 7
en destreza para no perder el control o equilibrio y por cada punto
de luz asignado a un individuo determinado aumentas su df en +1.
Pudiendo hacer que tus amigos tengan més posibilidades de
quedarse de pie que tus enemigos. Esto le da una ventaja en el
ataque en ese asalto a tus aliados ya que tienen un +1 en su ataque
por estar en mejor posicion. Si hay diferencia en dos o més con
respecto a su tirada de salvacion pierden ademas el turno de ataque

C/ Haces que la masa de tierra o piedra se ablande en una pared
como si fuese gelatina o cera caliente de 1,5x1,5x1,5 esto te permite
ese asalto ventajas como pasar a otro lugar sin necesidad de puertas
0 accesos luego vuelve a su estado original, mas de 1,5m de ancho
no puedes.

D/ muy ttil para impedir que avance el enemigo. O atraparlo, no
sirve para ataque solo defensivo, Pasando por un corredor o lugar
rozando este con tu mano haces aparecer por cada 1 de luz gastado
una estalactita desde el suelo a la pared o desde pared a pared. Esta
tendrd 10 pv antes que la terminen de romper. Por lo que puedes
llenar todo un lugar de obstaculos, puedes aumentar la fuerza del
conjuro si te gastas dos puntos de Luz en vez de uno no hace falta
que toque las zona incluso puedes estar a tres metros de ellas. La
ultima alternativa seria gastar 3 puntos y hacerlos desde seis metros
de distancia.

E/ bola de barro atributo + habilidad del conjuro + dado contra df
de distancia lanzas una bola de barro que aparece en tu mano
alcance 5/15/25 metros cuando impacta esta cubre a tu adversario
como si le cayera de golpe un kilo de estiércol cubriéndole por
completo. Con esto se consigue que tenga -1 en sus siguientes dos
acciones de destreza y tal vez que el director segtin situaciéon haga
una tirada para ver si el animal o ser se marcha asustado.
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D/ Trampolin cada dos puntos de luz haces aparecer Im de rampa
pudiendo hacer un puente de la nada o trepar a sitios raros o volar
sobre el trampolin. Este dura 1 asalto nivel puedes hacer que se
deshaga antes. Es conjuro de utilidad no de ataque.

110) Clima

Puntos de Luz 2 asalto nivel

Dificultad 12/11/10

Opciones:

A/ Haces que en 50 metros se despeje el cielo.

B/ si es propicio haces que llueva a alguien determinado que este
hasta 10m de ti. O puedes hacer que se cubra de niebla. Haciendo
una -1destreza por estar mojado y si haces la otra(la de la niebla) -2
advertir. Puedes aumentar la zona de lluvia por cada 2PL 10m.

C/ haces una brisa que puede molestar pero no es para atacar,
mueve velas de barcos, globos, nieblas y cosas asi cada asalto 25m

D/ Fuerte viento, estan fuerte que todos los que estan a 30m han de
tirar salv. Fisico df 9 para no andar inclinado y da - 2 a ataques de
flechas, lanzas y similar, A todos por ser circular. Puedes aumentar
el alcance por cada 1PL en 10 m por asalto nivel y aumentar la df de
andar inclinado a df10 con un +1 PL por asalto nivel no es de ataque
es ofensivo.

E/ No te mojas ni tus amigos 2PL por hora nivel que se tenga y
persona a proteger.

F/ subes por la fuerza de la atmosfera +1 tus habilidades de
Atletismo.

G/en el agua puedes formar figuras que desciendan las aguas hasta
1,5m 2PL por figura y asalto.

111) Tacto ardiente:

Puntos de Luz 1 vela, 2 antorcha, 4 fogata.

Dificultad 10 atraer la llama y si se arroja distancias 5/8/12m.
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Efecto: El Conjurado atrae una llama pequefia como la de una
linterna o un poco mas grande como el tipico de una fogata que
caliente sobre cuatro personas, se formara una bola sobre su mano y
la tratara como si fuese una masa arcillosa o de harina. Podra hacer
acrobacias con ella df 7 o hacer que levite sobre su mano unos 15cm
o coja alguna forma determinada. Se puede arrojar la bola de fuego
a un objetivo como si fuera una piedra o daga, mirar en ese caso
Ataques a distancia. La ventaja es que hace 1d6-1 de dafo por fuego
y si es la bola mayor como la de una hoguera haces +2 es decir un
total 1d6+1. La de una vela solo haria un punto de dafio.

Se puede multiplicar el conjuro y atraer en vez de una, dos bolas de
fuego en ese caso mirar el siguiente requisito: Puntos de luz 2 para
las dos velas 5 para las dos antorchas, 9 para dos fogatas pequenas.
El ataque seria como uno solo pero te da +2 en arrojarlo y Los dafios
si se impacta seria entonces: 2 por vela, antorchas serian 1d6+4. o
mayor 2d6+2 hogueras pequefias.

Alternativa puedes aumentar la llama de tu mano consumiendo dos
2 punto de luz extras produciendo un +1 de dafio.

112) Esfera De Luz
Puntos De Luz: 2 PL (solo se puede tener activa una esfera.

Dificultad 11, 10, 9

Efecto: haces aparecer una esfera luminosa del tamano de la cabeza
de una antorcha esta flotara a 1 metro sobre ti, en el lugar que tu
decidas, alumbra un area de 8 metros, con mayor intensidad donde
estas y menos luminosidad en el los altimos 3 metros: Dura 1d6
Horas, y puedes tener el conjuro activo en ese tiempo apagandolo o
encendiendo lo cuando se quiera.

113) Las Horas Perfectas:
Puntos para la habilidad: 4 PL cada 1d6 horas activo
Dificultad para hacer la habilidad (12/11/10) una amuleto a la vez

Efecto: Haces que un anillo o collar se trasforme en un amuleto de la
suerte, en el tiempo que este activado al sacar pifia se anular,
teniendo que tirar de nuevo y esperando que no vuelvas a pifiarla.
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Bestidrie

Criatura |Pv Iniciativa | Atacaque | Ataq|Defensa | Absorb |Daifo Fspecia
2 e

Dos 47+1d6 |7 8 0 9 0 2d6 | -----—----

Cabezas

Dragon1 |100+7d |6 11 Garra |6 12 4 3d6+1 | 4y5

6 cola

Dragén 2 | 50+4d6 |7 9Garra |4 10 2 2d6+1 | 4y5
cola

Esqueleto | 26+1d6 | 7 Vi 0 9 0 1d6+2 | -

Zombi  |28+1d6]6 8 0 9 0 2d6 |-

Gargola [40+1d6|9 9 3 9 2 2d6 |3y4

Goblin 10+1d6|9 8 0 9 1 cuero |1d6+2|----------

Arpia 33+1d6 |9 9 0 4 0 2d6 |-

Hombre [27+1d6|8 8 0 8 0 1d6+2 | -

/ Lagarto

Hombre/ | 14+1d6 |10 6 0 9 0 1d6+2 | --------

Rata

Liche 50+1d6 |9 8 0 9 0 3d6+2 11

Loba 15+1d6 |9 6 0 9 0 1d6+2 | ---------

Espectro |31 9 ) 0 10 0 3dé6 |8

Ogro 55+1d6 |6 9 0 8 1 3d6 |--—---—----

Criatura |Pv Iniciati. | Atacaq |Atad2 |Defen |Absorb |Dafio |Especia

Orco 15+1d6 |7 74 0 9 1 cuero |1d6+2 |------—---

Troll 45+1d6 |7 8 0 7 1 3d6 5

Elefante |100 6 9 0 6 2 3d6 |-

Oso 72 6 8 0 7 2 2d6 |-

Tigre 56 8 8 0 9 1 1d6+2 |-

Caballo |48 6 6coz |0 6 0 1d6+1 |-----m---

Ladron |20 6 6 0 6 0 1d6+1 | --------

Soldado |24 6 7 0 7 2Malla}1d6+2 |--------
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Demonio | 55 ) 8 4 7 1 3d6 8
Gigante |50 7 8 0 8 2 3d6+1 |------
Criatura |Pv |Iniciativa | Atacaque | At 2 | Defensa | Absorbe | Dafio | Especial
Arafa 42 6 7 0 9 0 1d6+2 |7
Gigante

Escorpién | 33 6 % 0 7 1 1d6+1 |7
Gigante

1 | Hechizos Flecha Mdgica/ Infundir Terror

2 | Hechizos Flecha Magica/ Infundir Terror/ Niebla

3 |Regenera 1d6 cada 2 turnos / de un miembro seccionado crece otra criatura.

4 | Vuela.

S | Lanza Aliento de Fuego, con un dario de 4d6.

Veneno quita 1 PV durante 1d6 Turnos

6 | Lanza Aliento de Fuego, con un daiio de 2d6+1

Las armas no magicas, tienen un 33% aprox. de desaparecer al impactar.
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Recordatorio de pasos necesarios para rellenar una ficha:

1 Pensar una Historia de tu pasado, presente y lo que esperas en el futuro.
Para formar una personalidad que le quieras dar a tu personaje.

2 Coger una raza, y una profesion para aplicar sus ventajas por raza, y
Saber las habilidades que necesitaremos Puntuar.

3 Una vez tengamos idea de las habilidades mds importantes, pondremos
en el atributo puntuaciones de 2 a 5. Maximo de puntos a tener en Total 16
(17 con el punto por raza).

4 las Habilidades, es hora de rellenar estas, hay dos tablas, habla con el
director para saber cual vas a usar.

5 Ahora coge un Don o una Ventaja

6. Mira en el apartado Valores Especiales

Para sacar los puntos de vida (PV), La Defensa que necesitan tus
rivales para golpearte, la iniciativa que te permitira ser mas rapido a
comenzar un combate y si eres mago sacar el mana o lo que es lo
mismo Puntos De Luz

7 Por ultimo el Equipo lo normal serd que te de el director una cantidad de
monedas y te compras lo que puedas ¥ quieras con esta. También puede
darte algun arma inicial y material basico para comenzar.

8 Tienes en la Ficha un espacio para los hechizos, apuntar el nombre
del jugador y campaiia, y las veces que has mejorado la ficha, es
decir subido una habilidad en algtn grado o conseguido una nueva
nos servira como orientacion.
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AVENTURA PE BJEMPLO.

Los aventureros estan a finales de la 7 era, en Ciudad Shali una
ciudad con temperaturas extremas mucho frio de noche y calor de dia,
rodeada de desierto de arena y dunas, al Oeste se encuentra la Ciudad
Burguesa (enemigos no declarados de la ciudad Shali ) al sur se encuentra
ciudad Independiente y al Noroeste las montanas azules.

La ciudad es amplia de casas blancas y ventanales azules, tiene dos
mercados publicos (uno es el mercado negro), hay dos Iglesias: al Semi-
creador de las nubes y al de los vientos, y un palacio de cuatro torres
terminadas en Copulas rojizas. La ciudad tiene una gruesa muralla 2m de
ancho y 8m. de Alto, con una zanja de 4 metros que siempre hay que
limpiar por las dunas y la arena del cercano desierto por lo que hay en los
alrededores plantas que se fijan en el suelo y frenan la arena y el viento.
Hay animales en la zona como caballos muy blancos, camellos,
dromedarios, serpientes, escorpiones...

1 Episodio: Introduccién Han robado el Cofre de las siete
plagas se ofrece una recompensa (500dragmas x psj) al que traiga el
cofre intacto.

2 Episodio: Investigaciéon El atraco fue en la calle Mayor
enfrente de la taberna “El Buen Becerro”. El tabernero sabe algo, el
dice de un hombre que frecuenta la taberna llamado Hoch el vio
todo, les dara la direccion tras un regateo unas monedas.

3 Episodio: Persecucion En la casa Hoch este intentara
escapar por la ventana, pues confunde a los jugadores con los de la
banda del cofre, habra una buena persecucién y costara que
confiese lo que sabe

4 Episodio: Confesion al final les dira que la banda del
Minotauro lo robo y les dara la direccion del almacén, donde suelen
dejar lo robado van a la zona pero no se ve nada en el lugar pues
hay un muro falso ;lograran verlo?

82



5 Episodio: En el Almacén hay dos entradas una
esta atorada y la otra se abre con facilidad pero hay una trampa de
fuego liquido que empezara a quemar el almacén mientras el fuego
avanza y el cofre se encuentra en ese lugar 1d6 de dafo cada vez
que pasen por las llamas de fuego ;podréan salvar el cofre?

6 Episodio: Encuentro: al salir se encuentran con El Semi-
Minotauro y (1 o 2 de la banda) hay un terrible enfrentamiento.

7 Episodio: Final: se supone que han logrado traer el cofre
intacto y son recompensados

Premio:

500 dracmas por psj

2 a 4 puntos para subida de las habilidades.

Poner en la ficha Nivel o mejora 2 que querra decir que ha habido
una subida de Habilidades.

*El Minotauro tenia algtin objeto interesante como un mapa del
tesoro (para otra aventura).
y 1d6 x50 dracmas.

*Sus Vasallos tienen encima 3d6x5 dracmas y uno de ellos
tiene un punal de 1d6+1 envenenada con 1d3 extra de veneno de 2
dosis .Nota :se puede gastar a la vez las dosis, hacerlo en dos veces.

FIN PE bA AVENTURA:



Creando Personaje 3D10

Crear un personaje consiste en darle
historia, y nimeros que la
acompafien. Recuerda siempre esto,
los nimeros son un medio, no un fin.
Atributos

Los atributos son las capacidades
innatas del personaje.

Tenemos 28

1. Fisico

2. Destreza

3. Inteligencia

4. Percepcion

El minimo es 4, el maximo es 8.

Habilidades

Las habilidades son las capacidades
aprendidas por el

personaje.

Personaje Versatil:

1. 1 habilidad a nivel 5

2. 2 habilidades de nivel 4

3. 3 habilidades de nivel 3

4. 4 habilidades de nivel 2

5. 5 habilidades de nivel 1

Lista de Habilidades
Advertir/Notar (P)

Armas a distancia (D)/
Armas cuerpo a cuerpo (F)
Armas a dos manos (F) a -5
Pelea(F

Atletismo (F)

Artilleria Cariones(D)
Buscar (P)

Bailar (D)

Cabalgar (D)

Callejero (P)
Comercio/Tasar (I)
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Disfraz (P )/

Conducir Carros (D)

Escalar (D)

Esquivar (D) //

Tradicion / Historia (I)

Etiqueta (P)

Idiomas

Criptografia y Runas(I)
Fauna / Flora (1)

Leyes (I)

Mana (I)

Msica (P)

Herreria (D)

Navegar (1)

Nadar (D)

Saber (1)

Objetos/Ocultismo (I)

Rastrear (P)

Reflejos(P)

Prestidigitacion(D)

Pilotar Globo (D).

Religion (1)

Sigilo (D)

Robar bolsillos (D)
Supervivencia/cazar (I)

Rumores (P)

Sanacion/Hierbas (I)
Trampas/Cerraduras (D)

Amenazar (P)

Interrogar(I)

Labia (I)

Liderazgo (1)

Regateo(P)

Seducir(P)

La inicial al principio marca con qué
atributo debe sumarse la habilidad: F:
Fisico, D: Destreza, I: Inteligencia y P:
Percepcion.

Si se va a tener magia, es importante saber
que los

hechizos cuentan como una habilidad.



Valores Especiales

1. Puntos de Vida : Fisico x4

2. Defensa: Esquivar + 5 (Esquivar =
Atributo

Destreza + Nivel habilidad Esquivar)
3. Iniciativa: Reflejos (Reflejos =
Atributo

Percepcion + Nivel habilidad Reflejos)
4. Mana: Inteligencia x3

Ejemplo

Grognard el Desdichado, Guerrero
Barbaro

Fisico 8 Destreza 7 Inteligencia 7
Percepcion 8

Armas cuerpo a cuerpo 6
Advertir/Notar 5 Esquivar 5
Reflejos 4 Cabalgar 4
Supervivencia/Cazar 4, Sigilo 3
Escalar 3 Rastrear 3 Buscar 3 Nadar 2
Escalar 2 Fauna 2

Sanacién/Hierbas 2 Callejeo 2 Armas
a Distancia 1

Rumores 1 Robar 1 Navegar 1
Comercio 1 Atletismo 1

Puntos de Vida 32 Defensa 17
Iniciativa 12

Como se Juega

Tiradas

Las tiradas pueden ser de habilidad o
de atributo, y enfrentadas o contra
dificultad establecida.

En estas tiradas siempre se lanza
103d10, que quiere decir,

3 dados de 10 guardando el dado
objetivo.
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El dado objetivo puede ser el mas alto,
el medio, o el mas

bajo, dependiendo de las
circunstancias, por defecto, es el
medio.

Si se saca un 10 en el dado objetivo, se
suma y se vuelven

a tirar los dados guardando el mismo
dado objetivo que en

la anterior tirada.

Ejemplo con dado medio: 5,3,9=5;
442=4,;8,6,1=6

;10,7,10 = 10 suma y sigue.

Ejemplo con dado alto: 5,3,9 =9; 4,4,2
=4;8,6,1 = 8;10,7,10 = 10 suma y sigue
(guardando otra vez el mayor)
Tiradas de Atributo

Se tira el atributo correspondiente +
103d10 contra las

siguientes dificultades.

1. Facil: 9

2. Normal : 12

3. Dificil: 15

4. Muy Dificil: 18

5. Casi imposible: 21

En tirada enfrentada contra otro
jugador, el que saque la

tirada mas alta consigue su objetivo.
Ejemplo: un pulso

seria tiradas enfrentadas de Fisico.



Tiradas de Habilidad
Se suman: atributo + habilidad +
103d10 contra las
siguientes dificultades.
1. Facil: 10
2. Normal: 15
3. Dificil: 20
4. Muy Dificil: 25
5. Casi Imposible 30
En tirada enfrentada contra otro
jugador, el que saque la
tirada mas alta gana. Por ejemplo,
alguien intenta esconderse ( Destreza
+ Sigilo + 103d10) y alguien intenta
encontrarlo (Percepcién +
Advertir/Notar + 103d10).
Circunstancias Especiales
1. Malherido: Si los PVs de un
personaje o criatura son iguales a su
fisico, o inferior, guarda el dado
menor.
2. Habilidad desconocida: Cuando
una habilidad no tiene puntos, se
guarda el dado menor.
3. Token: Un objeto que se tiene al
principio de la partida, y que se puede
dar al Director de Juego
antes de una tirada de atributo o
habilidad, permitiendo guardar asi el
dado mayor. El director
de Juego puedo devolverlo en
cualquier momento, obligando asi a
guardar el dado menor.
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Criticos y Pifias

Una tirada de critico (algo que se hace
MUY bien) es una que supera en 10 la
dificultad sobra la que se tira.

Una pifia es un 1 en el dado
guardado, y <=5 en el dado

inmediatamente anterior
(peligrosisimo estando malherido
Combate La secuencia de combate
funciona de la siguiente manera:

1. Se tira Iniciativa +103d10 de cada
personaje, actuando en cada ronda
segin lo que se ha sacado.

Lo que saquemos en iniciativa se usa
para todo el combate.

2. Si se saca 20 o mas, se tienen 2
acciones, 30 o mas, 3 acciones, 40 o
mas, 4 acciones, etcétera...

3. Una pifia en iniciativa significa que
no se actua en

el primer turno, y se ira altimo en los
siguientes.

4. En su turno, el jugador elige la
accion que su personaje hara. Esta
puede ser huir, atacar, intentar
esconderse, intentar dialogar...

5. El combate sin armas, con
pufietazos, patadas o

similares, hace un dafio de 1d6.



Acciones y movimiento en combate
1. Un turno dura 3 segundos.

2. Los turnos se dividen en dos tipos
de acciones, mayores y menores.

3. Una accion mayor seria usar un
conjuro o realizar un ataque.

4. Una accién menor seria algo como
tirar un arma, tomarse una pocion o
darle algo a alguien.

5. También se pueden usar para
moverse, equivaliendo una acciéon
mayor a 6 metros, y una menor a 3
metros, esto es especialmente ttil si
usamos miniaturas, pues el tamafio
estandar es una casilla = 1.5 metros
(mayor 4 casillas, menor 2 casillas).
6. El movimiento maximo es 9 metros
(6 casillas) independientemente de
que se saque critico en iniciativa y se
puedan hacer varias acciones por
turno.

Ataque cuerpo a cuerpo

Cuando un personaje ataca en cuerpo
a cuerpo, sea con

armas o con su propio cuerpo, se debe
tirar Fisico + Cuerpo a Cuerpo
+103d10 contra la Defensa del otro
personaje. Si iguala o supera ésta,
consigue impactar haciendo el dafio
del arma que tenga (o 1d6 sin arma).
Por cada 10 que se supere la defensa
se suma 1d6 al dafio realizado.

Los siguientes son modificadores al
ataque por circunstancias especiales
en combate:

2. Flanqueando: +2 al ataque
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1. Por la espalda: +4 al ataque
Ataque con dos armas

Un personaje puede luchar con
armadura de cuero (o sin

armadura) y dos armas ligeras a la
vez, espadas cortas o dagas. Esto hace
que el personaje obtenga un +3 a la
tirada de ataque. El dafio causado es
el mayor de las armas

usadas (1d6+1 si es la daga, 1d6+3 si
es la espada corta).

Ataque a Distancia

El personaje que ataca lanza Destreza
+ Armas a Distancia

+ 103d10 contra una dificultad en
funcién de la distancia del objetivo.
1. Bocajarro 10

2. Corta 15

3. Media 20

4. Larga 25

También aumenta la dificultad cosas
como cobertura, el estar corriendo, o
tener el objetivo entre mas gente.

1. Corriendo +3

2. Tumbado +5

3. Cobertura Ligera (un arbolito) +2
4. Cobertura Media (una carroza) +4
5. Cobertura Grande (una almena) +6
6. Entre otra gente +2

Armas a distancia en cuerpo a

cuerpo
Cuando alguien con un arma a
distancia entra en distancia de melee,
debe usar su ataque cuerpo a cuerpo y
un dafio de arma improvisada 1d6+1
o cambiar a un arma mas adecuada.



Estados de Salud

Existen 4 estados de salud: normal,
malherido, Inconsciente y muerto.

1. Normal: Heridas de 0 a Fisico x3 (no
inclusive).

2. Malherido: Heridas de Fisico x3 a
Fisico x4 (no inclusive).

3. Inconsciente: Heridas de Fisico x4 a
Fisico x6 (no inclusive).

4. Muerto: Heridas Fisico x6 o
superior.

Recordad que las heridas, son el dafio
recibido, directamente, no la resta con
puntos de vida.

Ejemplo: Con Fisico 8 los estados
serian los siguientes

rangos de heridas: 0 / 24 / 32 / 48.

Estorbo

El estorbo se aplica a todas las
habilidades de destreza

cuando no se estd en combate.

Se aplica a iniciativa. También se
aplica al lanzamiento de hechizos
(aunque vayan por inteligencia).
Recuperar el aliento Tras un combate,
los personajes pueden recuperar el
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aliento justo tras un combate si ha
recibido dafios, es decir, descansar
durante 5 minutos y recuperarse algo
de las Heridas y el cansancio. Esto
recupera 1d6 puntos de vida.
Recuperacion Natural

Cada noche, cuando se duerme unas 8
horas aproximadamente, se recupera
de forma natural 1 punto de vida
aunque se duerma al raso o en el
suelo, o 2 si se duerme en un lugar
confortable como una cama en una
habitacion.

Dividir Acciones

Un personaje puede hacer dos
acciones a la vez en su turno, aunque
solo le corresponda una. Para ésto,
guardara dado menor en ambas
acciones.

Esto no es aplicable si el jugador ya
esta guardando dado

menor por algtiin motivo (malherido,
token...).

Emboscadas

Cuando alguien hace una emboscada
con éxito (sigilo vs advertir/notar) el
primer ataque es gratuito



Bes'ﬁmrle Pdrd 103D1€

Criatura Iniciativ | Atacaque | Ataq|Defensa | Absorb |Daifio |Especia

2 2 e 1
Dos 47+1d6 |12 14 0 15 0 2d6 |-
Cabezas
Dragon 1 |100+5d1 |10 19 Garra [10co |20 5 3d6  |4y5

0 la
Dragoén 2 |50+3d10 | 10 17 Garra |7 18 3 2d6+1 |4y5
cola

Esquelet |26+1d6 |7 13 0 15 0 1d6+2 |-----m--
0
Zombi [26+1d6 |6 14 0 16 0 2d6 |-
Gargola [40+1d10|16 17 5 18 2 2d6 |[3y4
Goblin |10+1d6 |15 14 0 16 1 cuero |1d6+2 |---------
Arpia 33+1d6 |16 16 0 14 0 2d6 |-
Hombre |27+1d6 |18 14 0 14 0 1d6+2 | ---------
/
Lagarto
Hombre [14+1d6 |17 12 0 16 0 1d6+2 | --------
/ Rata
Liche 51+1d6 |15 16 0 16 0 3d6+2 |1
Loba 15+1d10 |15 11 0 16 0 1d6+2 | ---------
Espectro |31+1d6 |15 15 0 17 0 3d6 8
Ogro 55+1d6 |10 15 0 14 1 3d6  |------—--
Criatura |Pv Iniciati. | Atacaque |Ata2 |Def. |Absorbe [Dafio |Espec
Orco 14+2d6 |14 14 0 17 1 cuero |1d6+2 |---------
Troll 45+2d6 |12 14 0 12 1 3d6 3
Elefante |100 6 25 8 11 2 3d6 |-
Oso 75 6 18 0 12 2 2d6 |-
Tigre 56 8 14 0 15 il 1d6+3 |------—---
Caballo |15+1d6 |6 6 coz 0 6 0 1d6+1 |------—---

89




Ladron |[9+1d6 |6 6 0 6 0 1d6+1 |---—-----
Soldado |10+1d6 |6 7 0 7 2Malla |1d6+2 |--------
Demonio [45+1d6 |9 8 4 7 1 3d6 8
Gigante [41+1d6 |7 8 o |8 2 3d6rh
Criatura |Pv Iniciat. |atacaque |At2 |Def. |Absorbe |Dafio [Especial
Arana 40 11 13 0 15 0 1d6+2 |7
Gigante

Escorpion | 34 13 14 0 16 1 1d6+1 |7
Gigante

1 | Hechizos Flecha Magica/ Infundir Terror

2 | Hechizos Flecha Magica/ Infundir Terror/ Niebla

3 |Regenera 1d6 cada 2 turnos / de un miembro seccionado crece otra criatura.

4 | Vuela.

Veneno quita 1 PV durante 1d6 Turnos

S | Lanza Aliento de Fuego, con un dasio de 4d6.

6 | Lanza Aliento de Fuego, con un dario de 2d6+1

Las armas no magicas, tienen un 33% aprox. de desaparecer al impactar.
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Nos enhcohlRaimos a
mediados de Lo SépTuma
ERAL y a Flhales de
DiciehBre, en el PRUwmeR dia
de Un\ierno.

Lo, aldea Dos camihos
celeBRa el PRUMeR dia de
U\VieRho wha FeRla paRa que
La %ehTe llene sus
despensas Yy Resuelva sus
ASUNIOS dhles de que Los
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camihos se coRTeh poR las
hieves, Llevanh mds de 200
ahos hactenhdo Lo misimo,
stendo para. Los humanos
que haBtan el LugaR imucho
Tlelvpo, peRo paRa. GTRAs
CRWTURAS ho Tanlo.

Es el TeRceR InhvieRnho
que Llos 1:5& se ehcuenhRah
eh la aldea de Dos
Caminos., Ppara gahaRse



aloguna. Soldada. y RecoRReR
Uha. avehTuRa, Lo pRUmeRa
vez y cast poR casvalidad
Se ehCohMRaRoh 4ukilos
cazando uvh peligRoso
JoBal(, EL Ao pasado
Wends el éxtTo de La
PRUmeRaL avenluRa, se
UhieRoh CohMRA Uha poReda
de CenfauRos LadRonhes oﬁa
qahado.

EsTe oo se acordd
que anles que saliese el
PRegioheR0 A CahlaR Las
OFeRTas y se enhleRase el
ResTo de Lo aldea, de
quedaR TempRano eh Las
pueRTas de la casa de
esTe, paRa Uha Vez iuhTos
enRaR y decldiR Lla
avehfuRa de este dho.

La. avenluRa. comienza
Aquil Reunigndose poco a
poco Todos Los avenhTuReRos
PORAL Uha. ez esTaR Todos,
ehRdR eh la casa e
UFoRMORse de Las
avehluRas.

EncuenRo PrRUmeRo: Eh
Lla. Casa. Del 'PRegpheRo

Cuahdo huesTRos
PS4 quieRan enRoR, se
ehConTRaRANh coh el
PReIOheR0 poniendose Uh
gRueso aBRigo de plel y
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coglendo Uh CueRho apunTo
de salir

EsTe sth llegar o
Plsar la calle y desde el
caloR de su. chinenea Les
conTaRA. las TRes oFeRTas
del dia, Han de escogeR
uha de ella, saBlendo que
en Todas hay Vidas en
peligRo, Lo declsion ho se
ha. de TomoR a Lo (igeRa.

EncuentRo Se%\mdm
Eliglendo AvenTuRa

Lo PRUmeRaA avenTuRra
es la de SalvaR a. wh hiro
de 2 afos, es el hijo de
la posadera que hactendo
Uha eXCURSIOh desaparecis
(AR IMAs UFORMALIOh
haBlaR ¢oh Lo posadeRr.

Lo Segquhda. avenTuRa
es la de cohseguiR uha
hoﬁds medicthales para el
CURANdeRo, paRa dladaR uha
gRave enFeRmedad (Para
MAds UFORMACiOh haBLaR coh
el cuRandeRro)

Lo TeRceRa. AvenTuRa
es la de desmantelar y
cov\se%uiR el BoTUh para el
pueBlc de uha Banda de
Bandidos @paRa mds
UWFORmacion haBlLarR coh el
JeFe de Lla aldea)



EncuehRo TeRceRo:
HaBlawdo con los
IhieResados

Ves al apaRTado elegido
PoR Los psi RecueRda que
el pRegioheRo ho TARdORA eh
deciRlo al ResTo de Lla
aldea Yy van uvh poco a
cohiRa Re(.ojy

La. Posadera les
R4 que su lq‘(_iio Fue COh
6o chico de su edad
ceRca. del Bosque, el chico
volvis solo, poR Lo VisTo
Uha hnahodo. de SeRes
medio Repfiles y Imedio
Hienas (veR BesTlorloc de
LoBos) les dlfacaRon,
esCapaRoh poR sepaRado, EL
amiguilo  Llegs o La
aldea sanc y salvo peRo ho
ast Pedro el h‘(.éo de la
posadeRa. EL Bosque de
PandoRa. esTa. a. TRes hoRas
de camiho hacta el howr-
Este. ¥ oFRece de
RecOmpensa Uha Semaha de
comida. y alojamiento en
la posada y 27 dihaRes
POR PS4,

EL CuRahdeRo se
esTa muRlendo Yy hecesta
aloRgaR SV Vida uh poco
mds, (8 a “10 dhos) pues
Tene a mucha genfe
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Todavia que CURaR, Hay enh
las maRisimas del Yolemn
Uh Tenplo eh el se
ehcuehRa dado como
OFRehda. Uha ko§a5
paRecidas o las del TaBaco,
coh ellas y TRas uvha LaR%cx
PRePORALION, se puede haceR
Uha medictha que paralice
la enFeRmedad que Tlehe el
CcURAhdeRc de 8 a 10 ahos
mds, pudiends eh ese
Tiepo eﬁe’RCeR SW OF o Y
CUROR O Imuchos enFeRmos
que hecestleh de su
seRVicio

DaRd de pRemio Uha
PoCUma. que CcuRa dGe pv o
Uha que RecupeRe PodeR de
Luz %qs'l‘ado 1de, O Vh
BReBaje que de +1 eh
desTReza duRanTe “de
asalTos ideal paRa UsaR
anles de UVh comBdle o
haceR whd manicBrRA de
campo o eleqir, TamBien,
doRd. 25 DlnaRes poR $si.
EL lugaR esTa a cudlRo
hoRas al SuREsTe)

Por WlTumo el
JeFe del poBlado les dird
que la Banda esTa al Nowr-
Oeste o imehos de TRes
hoRas de caminc en las
monTahas Llammadas EL
CueRho Del UnicoRhio, se
(laman ast porque hay dos



Uha mds gRahde y ofRa
mds pequena, han de
BuscaR a la Banda dirigida
POR U OgRo desimanTelarla
y TRaeR el BoTUh de pRemio

EL pRemio  puede seR
dar 3% DlhaRes a cada psi
0 quedaRse coh la suma
ToTal del10 poR clenc del
BGTUn, pues coh el TesoRo
quieRe haceR escuelas,
W\eéORdR los caminos y
FavoreceR el comeRcio y
deFensas de la cludad

EncvenhRo CuaRkto : En La
Aldea,

Aqui anfes de PpaRTiR
seRia UhleResante que Los
psi. VisUaran Lo FeRla para
VeR que adquiRiR para La
avenluRa, ya. que enh Lla
Ficha, de ellos solo Lles
PONAREMOS  UhA. ARMAdURA
Basica y uha 0 dos aRvas
POCO eFicaces. De esTa
maneRa. Los psi
UnTeRacTuaRan, RegjaleaRah Yy
se mezcldRanh conh Llos
FeRlantes y aldeanos
adquiriendo sus arTculos,
(RecueRda. pues que al
comehzdR La. avehluRa
Teh%oun PoR Lo imehos 20 o
"0 dihares para podeR
%asTaR.)
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EhcueniRo Quinto : EL
Noimo comeRClanTe.

Cuvahdo les FalTe
Tan solo poco mds de uvha
hoRa. de camino algo Les
LlamaRd Lo dlencion

Unh homo comeRclante Coh
dos ponls a su caRgo ha
sldo apResads poR TRes
peRRos  LoBos.

los psi han de decldirse
Todos o vha eh ese dsdllo
que hacer, pues se
hecesia Lo colaBoracidn del
oRupo al complelo, para
TeneR exUo eh Lo s‘(%uizah‘l'e:

Se Ve como hay uh homo
eh el que uh loBo Lo Tiehe
cogildo de una pdla, oTRo
LoBo del BRazo Y el TeRceRo
del howBRo, paRece que Lo
vah o desqaRRaR A
estiRohes ( eh uh asallo
SU0 UnleRviehenh Lo
COhse%uiRdh).

OMRa. decisioh o TomaR es
eh vez de ayudaR al homo
ResulTa que con el FORCeiieo
La. l«o%ueRa que haBla ha
espaRcido Los TRohcos Yy
CARBOh ehcehdidos, st ehn
ese asalfo no UnfeRviehen
Todos 4untos y unidos para
apagaRlo Lo hoguera



FORMARA Vh enhoRime he
UhconRolado theenhdio.

PoR WTUmo en vez de
ayudaR al ehano 6 apagaR
las BRasas podRiah R a
salvar los dos ponis
CaRgados coh TelaRes que
asusTados como esTdh han
esTiRado Tanlo Llos ammaoRRes
que el TRohco se le caeRd
enhcma.  mdldndolos poR
aplasTamiento  arRulhando
al homo JiQue van a
decidiR en esTe UvpoRTante
asalTo? 1) SalvaRr el
holmo de los LoBos. 2)
Apagar el Incendio 3)
DesdloR lLos Ponts.

EncuvenRo Sexto : EL LU%GR
Ihdicado

PorR Fln Llegah al
lugar asighado, aqui segin
hayan el.e%"\.do se pueden
ehCOnMaRse coh ARenas
movedizas, en el caso de
las maRismas.

DespRendimientos y Lugares
diFiciles de escalaR, como
es enh el caso de Lla
avenluRa. eh La mohlaha

O eh medio del Bosque coh
plantas hostiles que Lles
PONdRAN Lo zancadilla,
desplstaRdh y avisardn a
la. manada de Reptiles-
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Hiehas. (VeR eh el BesTlaRio
las caracterisTicas de Llos
LoBos).

EncuentRo Séptimo: Un Paso
eh consequirlo

RasTReands Yy coh uh
POCC de SueRTe ehcuehlRah
el camiho para. LlegaRr
hasTa, el Tenplo, guarida o
eh el caso del Bosque Lla

maoh?t%ueﬂa

AhU antes de
alcanhzaR su- meTa se
@hCORTRARAN Coh TRAMPAS Yy
BesTlas pocas \eces \VisTas,
oMo soh: esqueleTos,
zomBls, Repliles-Hiehas,
sapos humanoides (veR eh
el BesTlarlo HolBRes
LagarTo), %dR%oqu, efe.

TRas pasar poR estas
PRUeBAs Y RecoRRlends Llas
disTifas salas, LlegaRdn
POR Flh . su oBiie‘I"’x.Vo. lLa
vuelTa seRd mds TRanquila.

AL lWegaR se les dard la
Recopehsa, Yy uhos 5 px

Kin De la Aventord.



Completando EI €Ciclo
Seéptima Ere.

“Encuentro 1 El Acertijo.

Titdnicas atalayas se alzaban sobre el continente en su cima estaba los impresionantes
Creadores, minerales con poder y luz propia:

Creador Orion que dio forma al cielo y clima.

Creador Andro tras enfriarse el continente por la lava del Gigantesco volcdn, le dio
forma a las montafias, lanuras es el creador de la tierra.

Creador Antas con su poderosa luz dio vida a la naturaleza, plantas, drboles.

Creador Yovion creo los rios, los océanos y mares.

Creador Solcan controla el sol y el Fuego.

Creador del ocaso Srocat sefior de la muerte y destruccion.

Todos estos creadores Junto con sus Semi-creadores dieron _forma, vida y color a los
continentes. Pero no siempre fue asi, pues en sus primeras etapas Srocat Creador del
Ocaso formando alianzas y conspiraciones incordiaba al resto de los Creadores donde
se formaban maravillosas obras; con el tiempo terminaban en ruina. asi comenzaron
las etapas y edades del mundo lo que construian uno, el Ocaso lo destruia y, una
nueva etapa comenzaba sobre los cimientos de la anterior, era imposible mantener
algo perpetuo.

Con el paso de los milenios los creadores aprendieron de sus errores y dejaron de
imponerse y perjudicarse unos a otros por las conspiraciones el Ocaso, comenzaba asi
una etapa de armonia. Donde el Creador del Ocaso Srocat sobraba; el y sus ayudantes
semi-creadores fueron expulsados del plano R y se instalaron en el continente del
plano F, entre las montafias mds altas y oscuras puso su reino con la intencion de
esconder sus planes destructivos a las miradas del resto de sus hermanos.

Donde creaban sus hermanos vida, el creaba muerte, donde se daba forma a nuevas
especies, el Creador del Ocaso encontraba la manera de que estas desaparecieran, asi
sin saberlo aparecio el concepto del tiempo, la vida y la muerte, de la evolucion y
adaptacion de las especies al medio.

EL continente en sus primeras tres eras estaba unido, y era rico en vegetacion, y fauna,
desaparecieron casi todos en la quinta Era o Etapa, también habian criaturas
maravillosas que solo los sofiadores serian capaces de imaginar, pero las guerras entre
creadores y semi- creadores contra el Creador del Ocaso, hicieron durante milenios que
los continentes se separaran, que las especies mds sensibles desaparecieran, que se
formardn desiertos, pantanos, y zonas dificiles para la vida.

Después de siglos de batallas terminaba una etapa o Era y comenzaba otra, las etapas
terminaron por ser en sus comienzos de descanso y recuperacion, para volver otra vez a
la lucha y destruccion en su termino, siendo trasformado el continente, sus habitantes
y el manto de poder de luz que lo envolvia.
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Los creadotes y Semi-creadores por cada Era terminada por las batallas, perdian luz
de poder, esto implicaba que necesitaban mds siglos para reponerse y que las etapas se
alargaban mds, siendo [uego sus batallas menos intensas en magia y mds fisicas o
estratégicas, cada vez afectaba menos a la geografia del continente.

Para la era o etapa tercera, el creador del Ocaso Srocat fue sacado de sus montafias
oscuras del continente F y llevado a las islas sin fronteras, siendo estas su nuevo
reino, el reino de los muertos.

Parecia que el continente Rad Fhil y los seres que Vivian en este estaban a salvo pero
los semi-creadores fieles al creador del Ocaso volvieron, con forma de dragones,
demonios, poderosos Nigromantes, formando alianzas, las guerrasy muertes volvieron
al continente, en la cuarta y quinta era, el poder Luz era mds sutil y débil que en las
anteriores eras, pero al ser menos agresivo, también se alargaba mds, La quinta Era fue
una Etapa muy larga en el tiempo, que termino con la destruccion de los seis de siete
Semi-creadores mds poderosos que tenia a su servicio el creador del Ocaso.

Pero en realidad habia ganado en poder el Creador Srocat pues todas las muertes y
poderes perdidos en las batallas del continente Rad Fhil daban forma a su reino
Oscuro de muerte, aparecieron nuevas islas, esta vez con formas de carabelas y nuevos
océanos de masa negra y oscura, crecio tanto su reino, que logro incomunicar el
continente de los creadores con el continente de las especies creadas, por eso su reino se
llamaba entre fronteras.”

Alexander se floto los ojos llevaba muchas horas leyendo en rinico antiguo, cerro con
cuidado el pesado libro de historia, sus paginas de piel de animal y tinta de bestias ya
desaparecidas dejaron un olor peculiar al cerrar el tomo.

Alexander mantuvo la palma de la mano sobre la tapa roja de cuero, en su centro habia
un grabado de un Reloj de arena, simbolizando el pasado.

Fue hacia el sequndo tomo, este tenia una cronologia mds detallada de las Eras o
Etapas del Continente Rad Fhil.

“Etapa 0: Cobran conciencia los creadores de su poder, se moldea el continente Rad
Fhil (R/F), todavia la lava expulsada del titdnico volcdn no se habia terminado de
enfriar

Etapa 1: Termina de formarse los océanos, el Creador del Ocaso Srocat comienza a
separar a sus hermanos y a hacer su labor destructiva.

Era 2: Los Semi-Creadores cobran conciencia, su luz de poder es menos intensa que la
de los creadores pero son mucho mds numerosos, hay alianzas y uniones donde los
creadores son los Ingenieros y ellos sus colaboradores. Movido por el Creador del Ocaso
hay demostraciones de poder y destruccion unos creadores quieren imponerse a otros.
Al final descubrieron el culpable de todo, tras carcelar a Srocat, comienza una etapa
de recuperacion y armonia entre los Creadores y Semi-creadores. Sus obras y criaturas
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nacidas de estas eran delicadas, maravillosas y de una belleza que nunca mds se podria
lograr.

Era 3: Srocat huye con ayuda de semi-creadores fieles, al continente Fhil, las
montafias mds oscuras y altas, lo ocultarian del resto de los creadores, a mitad de la
tercera Era el creador del Ocaso es encontrado, una tremenda batalla separaria del
todo el continente formando dos tierras Rad donde se encuentra los creadores y el
titdnico volcdn cuya lava dio comienzo la vida y Fhil es el continente de su creacion,
tras la derrota del Creador Srocat y parte de sus Semi-creadores en forma de dragones,
demonios y nigromantes aparecio una nueva isla en medio de los dos Continentes
llamada Entre Fronteras, El Creador del Ocaso derrotado permanecio desterrado a esta
siendo con el paso de las Etapas su reino, por cada muerte y Caos crecian islas con
forma de caravelica y océanos oscuros, al final tanta masa incomunicaron [os
continentes Rad y Fhil, apareciendo los planos y la zona entre Frontera.

Etapa 4: Siete poderosos semi-creadores se unen formando una alianza de poder,
vinculando y canalizando su Poder Luz a una piedra poliedra transparente uniendo

su poder en este artefacto poliedro conocido como Prisma Crisol, se declaran
abiertamente vasallos del desterrado Srocat, las batallas, y el Ocaso de muchas especies
y seres, se extendio por el continente Fhil el poder de los siete a través del Prisma Crisol
fue impresionante. EL aislamiento de los planos por las islas Entre Fronteras,

interfirié el poder poner orden por parte de los Creadores en el plano Fhil.

Era 5: Los siete Semi-Creadores por celos, envidias y querer mds poder, se auto
destruyen con disputas y batallas internas, quedando dos semi-creadores a mediados de
la Era 5, para el control total del artefacto Crisol, y al final de esta Etapa quedaria
solo uno para controlar el prisma Crisol.

Era 6 : Los creadores encuentran un modo de intervenir y prestan batalla contra el
poderoso Semi-creador y su artefacto Crisol, tras siglos de luchas de poder el Prisma
Crisol se debilito y de siete partes de poder se que con tres, El semi-creador escapa y se
esconde, se cree y cuentan que con forma vampirica y toma el nombre y titulo de
Duque de Arnaiur esperara con paciencia eterna, poder aumentar el poder del
Artefacto Crisol. Absorbiendo y canalizando la Luz de cualquier criatura humanoide
hacia el prisma, el y sus engendros vampiricos se dedican a robar Luz de vida para
llenar aumentar poco a poco el poder del Prisma Crisol. .

Era 7: tal vez, solo tal vez haya conseguido el Duque Arnaiur el poder necesario para

salir de su escondite y [lenar de terror y muertos vivientes todo el Plano Fhil. Pero es
una suposicion pues esta era falta por escribir.
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Alexander cerro con cuidado el deteriorado [ibro, el tiempo lo habia tratado mal y le
faltaban algunas paginas importantes, las velas estaban ya gastadas y faltaba tres
horas para que el Creador Solcan dejara salir el disco de fuego conocido como Sol.
Decidio echarse un rato a meditar en el duro camastro, tenia que reflexionar sobre todo
lo estudiado durante la noche, pues si el texto era cierto significaba que habia
encontrado al iltimo de los Semi-Creadores al servicio de Srocat y portador del prisma
Crisol. El mds buscado entre los planos de Rad y de Fhil

En el tiempo que estaba meditando Alexander, sus pensamientos lo conducian a los
ultimos dias vividos y como empezo todo:

Al cobrar conciencia descubri hace una semana que me encontraba en uno de Los
muchos subterrdneos de los montes Altos, en un Oculto templo de una esfinge, esta
estaba acostada apenas a tres metros de mi me dijo

- ¢ Quieres vivir?- con una voz que retumbaba en todo el templo.

-Claro - le respondi asustado y aturdido, pues no recordaba como habia llegado hasta
aquel lugar

— Tengo un acertijo un tanto especial para ti —continuo diciéndome la esfinge. -si lo
aciertas antes de 15 dias vivirds, si no — Su mirada Felina se clavo fijamente en mi
garganta- MORIRAS.

Trague saliva y pregunte - ;Cudl es ese acertijo?

La esfinge miro una habitacion sefialando que fuera alli.

Ahi encontré todos estos tomos y después de una semana creo que se lo que quiere la
esfinge saber el paradero del Semi-creador mds poderoso y buscado del Plano Fhil. Y al
parecer tengo una pista de este.”

Perdi la concentracion de la meditacion y al despertar, Sali para encontrarme con la
esfinge, pero las palabras sobraban.

- El trasporte te espera en la boca de la salida, te quedan ocho dias- me recordo la
esfinge.

Fui hasta la salida, preqguntindome que tipo de trasporte seria capaz de [levarme
rdpidamente hasta Ciudad Vampirica.

Por lo visto el acertijo impuesto era desenmascarar el escondite del Semi-creador mds
poderoso que quedaba al servicio del Ocaso.

Un caballo negro como la noche con ojos rojos como el fuego y enormes alas me
esperaba en la entrada, era un majestuoso Pegaso.

Este se inclino, para facilitarme la subida, , salio del templo y desplego las alas,
trotando unos metros, nos elevamos, surcamos el cielo, el aire era frio por la altura y
el sol molesto, decidi ponerme la capucha de la tinica y taparme bien, unos bancos de
aire me tiraron hacia atrds y esto me hizo agarrarme fuerte al Pegaso.

Volamos un rato por encima de las nubes, estas parecian de algodon, luego Pegaso
bajo dejando me ver las tierras que pasdbamos.

Como se trasformaba la geografia del continente vistas desde arriba, al pasar cerca de
las montafias de ciudad dulce, me sorprendié como estas eran capaces de formar un
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micro clima ideal para las plantas de licor, al fondo se podian ver campos de estas
plantas vy la ciudad de semi elfos parecia ser mas grande de lo que yo recordaba, al
cabo de unos minutos, en el horizonte vi. un reflejo del sol era el lago Dulce donde los
elfos de la ciudad, buceaban y cogian corales y adornos maravillosos para sus obras de
arte.

Después de unas horas vi aparecer la ciudad Mar, situada a orillas del Gran Mar
semidulce, esta ciudad tiene cruceros que van de la zona sur al norte del continente, en
la ciudad hay leyendas que dicen que hay una ciudad de sirenas oculto en el fondo del
Gran Mar y que se han visto unas islas con animales prehistoricos y extrafios
humanos. También dicen que si se prueba el agua y te sabe a dulce es que eres buena
persona, si esta salada es que eres de pensamientos oscuros.

Luego Pegaso bolsas de aire favorables se desvié al desierto Hoot es la zona mds
caliente, desierta y drida del plano Fhil, parecia que se habia triplicado en tamario
desde la iiltima vez que lo vi.

Cogid altura y pasamos por los montes Sin Fin, esperaba no encontrarnos con ningin
dragon o bestia halada, pues estos montes estaban repletos de estas.

Una increible barrera natural formaba estos montes que dividia el sur del plano Fhil
en dos partes. Respire mds tranquilo al dejarlas atrds, sequian pasando las horas de
vuelo; aparecié ante nosotros un paisaje desolador estabamos en el bosque tenebroso
drboles muertos y podridos [lenaban el lugar, en este bosque habitaban seres como los
licantropos y otras bestias similares, por fin [legibamos a la Ciudad Vampirica, ciudad
atemorizada por engendros vampiricos que salen de un castillo no muy lejos de la
ciudad. En la plaza de esta ciudad fue el lugar donde Pegaso aterrizo

Encuentro 2 Ciudad Vampirica.

El majestuoso caballo volador aterrizé en medio de la plaza de la ciudad, muchos
ciudadanos corrieron aterrorizados, pensando que podian ser vampiros, El caballo se
inclino dejando bajar a Alexander, este acaricio al animal susurrdndole que no se fuera
muy lejos, pues el tiempo corria en su contra, luego busco una posada y alquilo una
semana de Alojamiento y comida, los dracmas con que pago al posadero era de cufia
antigua y no valida, pero si la plata con que estaba hecha la moneda asi que no tuvo
mucho mds problemas.

La primera noche medito tres horas largas pues el viaje lo habia dejado fatigado bajo
temprano desayuno y Luego busco la biblioteca de la ciudad, el paseo hacia esta,
resulto incomodo, las calles estaban sin adoquinar y encharcadas en algunos tramos ,
las casas no tenian ventanales de cristal, todas eran de madera, con runas grabadas
en el marco, para intentar repeler a los vampiros, la violencia y el mercado negro de
productos necesarios abundaba en la ciudad, era una ciudad sin ley, controlada por
bandas y mafias.

Por fin llego a la biblioteca tras varias horas de larga busqueda se encontrd que los
libros mds antiguos y valiosos habian desaparecido.

- Una vez vinieron varios engendros vampiricos y se [levaron todo los libros de
historia al castillo- le comento el bibliotecario.
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Por lo visto Alexander Si queria saber algo mds tendria que intentar colarse en el
castillo. Era una tarea casi imposible, Pero habia estado todo un dia viajando para
encontrar respuestas y en la ciudad Vampirica no tenia las respuestas que buscaba,
reflexiono sus posibilidades y por una parte le quedaban seis dias para adivinar el
acertijo de la esfinge y por otro lado en el castillo si eran ciertas las cronologias se
encontraba el Duque de Arnaiur el buscado Semi- creador al servicio del Ocaso. Pero
estaba tan cerca de saber la verdad y de consequir las pruebas que tenia que intentar

llegar a la biblioteca del Duque.

La biisqueda a la biblioteca de la ciudad vampirica le llevo toda la jornada no
obteniendo ningiin descubrimiento nuevo y el dia dio paso a la noche, Alexander se fue
a la posada alli dio buena cuenta de la cena ofrecida por la posadera, pero el vino
aguado le estropeo, la comida consistia en estofado de carne y tubérculos, con las
necesidades bdsicas y carencias que tenia la ciudad Alexander no quiso saber de que
animal era la carne ni de que eran los tubérculos.

Luego se acerco al fuego, era otofio pero en esa parte del continente el tiempo habia
refrescado sobre todo por las noches, en la posada habia una pareja de enanos
artesanos, un medio minotauro lafiador, tres gnomos mecdnicos en calderas de vapor,
dos humanos de tez azulada y Alexander el inico humanoide con color de piel rojiza y
orejas alargadas y puntiagudas del lugar, su cabello pelirrojo y nariz chata le hacian
tener una apariencia exotica en ese lugar. El fuego de la chimenea era lo bastante
grande como para caldear el comedor de la posada. Estuvo una media hora cogiendo
calor al final subid a su habitacion, esta era para cuatro personas mds, pero Alexander
tras ver que las monedas de plata eran admitidas decidio pagar todas las camas, para
hacerla individual.

Habia meditado ya tres horas y eran sobre las dos de la madrugada cuando escucho
alboroto en la calle, al abrir una parte de la pesada ventana de madera [lena de runas,
vio un panorama escalofriante, pequefias y delgadas criaturas con capas en forma de
alas diabdlicas sobrevolaban la ciudad, parecian humanos de color de piel podrida y
grandes colmillos, con los ojos vacios y blancos. Golpeaban las ventas, las puertas de
las casas, algunos incluso lograban entrar rompiendo algunos estropeados tejados.
Muchas de las runas de las casas estaban echas por charlatanes y falsos magos no
tenian significado ni poder mdgico, entraban en estas casas y asaltaban a las personas,
se llevaban bebes, corderos y animales tiernos, otros chupaban la sangre de los caballos
o tiraban a sus victimas desde los pisos, para una vez en el suelo, las remataban
chupdndoles toda la sangre posible, en verdad lo que buscaban era la esencia de poder
Luz y energias misticas, se alimentaban de esta. La sangre no era mds que algo que
acomparfiaba al poder Luz de cada ser.

Alexander se acordo de Pegaso y cerrando la ventana salio hacia la plaza en su busca,
por el camino habia cogido un par de antorchas y atacindolas a una rama habia
improvisado una larga antorcha para espantar con el fuego a estos seres.

Pegaso no se encontraba sobre volando la plaza si no que yacia muerto a unos 200
metros por una flecha humana, con las alas cortadas, tenia pinta de haber sido una de
las bandas de la ciudad, probablemente le habian dado caza para vender en el mercado
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negro sus alas, la escena le parecié mds cruel y sanguinaria que el propio ataque que
estaba sufriendo la ciudad de los engendros vampiricos.

Varios de ellos fueron hacia Alexander, el logro frenarlos con las antorchas, pero de
pronto, aparecieron mas de estos seres y luego mds, intento ponerse a salvo pero era
demasiado tarde, algo le golpeo la cabeza y perdio el conocimiento, parecia que su fin
estaba cerca.

Encuentro 3 EL castillo del duque

Alexander desperto sobre un ancho sofd, se llevo la mano en el cuello parecia que tenia
por lo menos una decena de agujeros de mordeduras casi cicatrizados, las paredes
construidas de piedra gruesa y adornadas con cuadros y tapices daban al lugar un
toque sefiorial cerca habia una mesa con comida, [ibros y un escrito, por lo leido
parecia que estaba invitado en el castillo del Duque, y habia permnecido un dia entero
en coma por lo que le quedaban cuatro dias.

La comida era a base de frutas, mermeladas y mieles. Y la bebida era [licor de fruta
Cuando Alexander termino de comer hecho un vistazo los libros dejados en [a mesa era
de historia sobre el Ocaso estaba en riinico antiguo y contaba historias de reinos
desaparecidos en los que les llegaba el Ocaso y destruccion, para luego resurgir mds
fuertes y renovados, insinuando que la destrucciones del Ocaso eran necesarias, para
un nuevo y renovado nacimiento.

A las dos horas de haber comido y leido volvid a dejar los libros en la mesa y centrarse
en las ventanas, al parecer estaba en la parte de arriba de alguna torre del castillo.
Las ventanas con _forma de arcos, tenian gruesos cristales de colores rojizos, amarillos,
marrones, pequefios fragmentos multicolores que al unirse en un bloque hacia un efecto
Optico curioso.

La puerta de la estancia creia que la iba a encontrar cerrada pero nada mds lejos
estaba abierta en el rellano habia una escalera con forma de caracol, que Alexander uso
para bajar en silencio y con precaucién, una vez en la parte de abajo del castillo vio la
decoracion de ultratumba que [lenaba el lugar de horror, tumbas abiertas apiladas en
las paredes, plantas trepadoras que ocultaban paredes, puertas y pasillos, telarafias
enormes, que cubrian armarios, estantes, muebles bar, algunos de estos llenos con
frascos de sangre y en el techo colgaban boca abajo ciento de esos engendros
vampiricos que atacaron a la ciudad.

La salida del castillo estaba bloqueada por unas gruesas rejas y un puente levadizo
El iinico recinto abierto era la biblioteca. Esta tenia libros antiguos robados a varias
ciudades entre ellas estaba Ciudad Blanca dedicada desde hace siglos en trabajar la
sal, la arena y hacer hermosos cristales, viven en esta una raza de medio enanos y
medio humanos.

También habia libros de Ciudad Negara habitada por mujeres amazonas, guerreras y
brujas hablaba un poco de como comenzo todo primero eran esclavas y luego tras una
revuelta llegaron a ser las duefias de toda la region controlando el Valle del Olvido y
parte del Bosque De Palmera teniendo guerrillas con habitantes nativos de este bosque
y ciudadanos de Ciudad Blanca.
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Las horas pasaban y Alexander se preguntaba cuando despertarian los engendros,
cuando escucho unos pasos, de golpe un de aire la puerta de la biblioteca se abrio
apareciendo un humano de dos metros, orejas puntiagudas, ojos rasgados como los de
un gato y dentadura [lena de colmillos como los de una cobra, ademds casi no tenia
nariz, [levaba un ropas de color rojo sangre con una capa negra y roja.

-Vaya, parece que no ha perdido el tiempo- retumbo su voz por la estancia hablaba en
suthanda la lengua comiin de esa parte del continente.

- A pesar de lo que pueda o no creer, mi tiempo se acabard en unos pocos dias, si no
resuelvo el acertijo impuesto por una esfinge.

Se me quedo el hombre mirando largo rato.

- por eso no me teme, ni se sorprende de nada, No! Por que es un hombre que piensa que
ya a muerto.-me dijo y se me quedo mirando como un depredador mira a otro - Pues de
hombre muerto a muerto viviente — dijo ironicamente - le doy la bienvenida a este
humilde castillo. Mi nombre es.

_Duque de Arnaiur- le interrumpi — siervo del Creador del Ocaso y tal vez algo mds si
descubro el acertijo.

- Es usted un ser leno de sorpresas,- me dijo sefialdndome con el dedo- en la ciudad fue
atacado por mis engendros y estos murieron envenenados con su sangre un echo sin
precedentes para ellos y fue cuando decidieron traerle al castillo, - se sirvié un vaso de
sangre mientras le explicaba cogido de uno de esos horribles frascos que antes vio
Alexander tras tenerlo [leno y beber en el continuo - estuve investigando es un hombre
en busca de conocimiento y especial para mi, pues cualquier otro ser estaria temblando
he intentando escapar, sefior. ..

- ... Alexander, ese es mi nombre.

- Muy bien sefior Alexander, mire los libros que desee y encuentre respuestas para sus
prequntas, sequro que los libros del iiltimo estante les serdn de especial interés, se le
dard comida, ropaje y todo lo necesario para que haga su bisqueda.

- No entiendo- dijo Alexander — por que intenta ayudarme.

- Oh, créame no le estoy ayudando a usted si no a algo mucho mds complicado y grande
— mirando a Alexander y a su reloj de cadena comienza a marcharse diciendo. — Sea
como sea en unos dias usted tal como se conoce ahora estard muerto- cerrandose casi del
todo las puertas tras del Duque afiade- tengo que dar de comer a mis engendros. —y
desparece cerrdandose del todo las puerta de la biblioteca.

Encuentro 4: Una historia de Supervivencia.

Y viéndose el semi-creador del Ocaso derrotado y el poder del Prisma Crisol debilitado
decidio, huir para coger fuerzas absorbiendo Luz de poder a pequefias criaturas
durante siglos, gota a gota el poder fue aumentando al igual que sus engendros
vampiricos, pero no podia excederse en su recolecta asi que decidio ser paciente,
centrarse en una regién y aparentar ser una criatura mds de este extrafio continente.
A mediados de la era séptima volveria aparecer con un gran poder acomulado.
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Alexander cerrd el [ibro aterrorizado estaban apunto de llegar la mitad de la séptima
era, y volveria a reaparecer el semi creador sirviente de Ocaso con gran poder.

Ahora entendia todo tenia que acabar con el Duque darle muerte y asi impedir que este
volviera Atemorizar el continente, pero ;como? Un pensamiento le vino a la cabeza
su sangre dijo que mataba a los engendros, tal vez le mataria a él.

Le pediria cenar con el y le envenenaria con su sangre, era un plan arriesgado, pero no
tenia nada que perder si en pocos dias no mataba al Duque la esfinge no daria por
acertado el acertijo. Por fin tenia claro cual seria su mision.

Encuentro 5 la cena.

Alexander no habia vuelto a ver al Duque hacia ya dos dias, tras una charla
intelectual y filoséfica sobre lo que esta bien o mal, Alexander insistio en continuar
tras una cena.

EL Duque por las noches era cuando mds activo estaba, asi que no le costo mucho en
convencerlo.

Abhora tenia que contaminar el vaso de sangre que fuera a beber con su sangre, no fue
dificil pues ya sabia donde guardaba los frascos de sangre, se hizo un corte y
contamino varios frascos luego se vendo con cuidado la herida.

La charla fue demasiada animada. Alexander no comprendia al creador del
Ocaso y el Dugque le decia que el verdadero Creador de las cosas es el que no teme
destruirlas y sobre sus cenizas crear algo nuevo.

Cuando al llevar mds de la mitad de la copa el vaso se le resbalo al Duque de la mano
haciéndose en mil pedazos y dejando la mancha roja en el suelo.

El duque se retorcié de dolor en el suelo, alinstante la estancia se [leno de sirvientes
tanto zombis como de engendros. Incluso los que habian ido esa noche a la ciudad
como tantas otras noches volvieron al castillo.

Alexander estaba rodeado de estos muertos vivientes y el Duque permanecia
agonizando. Sospechaba que no saldria vivo de ese lugar, pero habia terminado con el
ultimo y mds poderoso de los semi-creadores.

El duque hizo un gesto para que Alexander se acercara Yy le susurro algo en el oido que
casi le hizo perder el conocimiento.

-No has comprendido nada, el ciclo sea cerrado- le susurro el duque.- Recuerda lo
sucedido en estos iltimos dias recuerda. —y por la boca del Duque salieron tardntulas
que envolvieron la cara de Alexander, le picaron he inyectaban su mortal veneno,
Alexander intentaba quitdrselas de encima pero su picaduras eran mortales y cada vez
habia mds y mds atdndole, permanecié paralizado en el suelo y su [uz interna viajo
recordando estos dias atrds:

Cuando estaba con la esfinge buscando entre los libros si eran tan antiguos por
que estaba escrito hasta la Séptima era, luego El caballo Pegaso se comportaba
demasiado cordial con un extrafio y parecia saber mis necesidades antes de decirlas, las
ciudades que vimos durante el vuelo habian crecido mds de lo que yo recordaba y en la
posada cuando saque de mi saca de cuero las monedas de plata el cufio del Dracma era
muy antiguo pertenecia a otra era tal vez a la quinta era.
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También recordo: - la escena de los engendros antes de caer en coma, ahora lo recuerdo
estos no morian envenenados, si no que explotaban por sobre alimentacion de mi
sangre.

Una vez en el castillo recordd ver un mapa muy familiar de una era que no pertenecia a
esta si no a la quinta era.

Los continentes estaban mds unidos la parte norte y sur cambiaba mucho al igual que
la zona entre fronteras. Era una etapa mds antigua.

Luego se vio el mismo junto a los otros semi-creadores siendo el mds astuto e
inteligente que ellos, esperando a que se exterminardn entre ellos hasta solo quedar el y
otro, Recordo las luchas divinas contra sus hermanos y los poderosos Creadores y como
se agoto parte de su prisma, no cabia duda el era el Semi-creador y habia permanecido
oculto todo este tiempo en el templo de su aliada la esfinge, oculto incluso de é[ mismo.

Cuando desperto en el templo la esfinge en verdad le estaba protegiendo del resto del
mundo y el acertijo era su propia identidad y el demostrar que ya estaba preparado
para completar la séptima etapa.

Pues se habia cumplido el ciclo de la era, que consta la primera fase de reposo y
recogida de poder, la sequnda fase la lucha el Ocaso y el caos, para terminar de
concluir esta y comenzar otra era sobre los cimientos de la anterior.
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Eso significaba que lo que le quedaba a esta era ahora, era batallas, muertes, y
destruccion para luego renacer la Octava Era sobre las cenizas d el Séptima.

Cuando cobro el sentido Alexander, EL Duque habia explotado por la contaminacion de
su sangre, todas sus tripas hacian en el suelo un mural.

Alexander lo lamento, pues era en verdad su sirviente, su general, recordo que le puso
al Dugque a cargo de todo, de formar un ejercito Oscuro, de custodiar el Prisma Crisol, y
de hacer que este aumentard su poder.

Algo le llamo a Alejandro la atencion, algo brillaba en el estomago reventado del
Duque, era el prisma, que mejor escondite que su propio cuerpo.

Este estaba de nuevo cargado de Poder, Alexander busco un sencillo y fino aro de
plata y oro blanco y inserto el prisma en este, se colocolo la improvisada corona, y
siglos, milenios, de recuerdos he historia [lenaron su mente.

En efecto Alexander habia muerto como tal'y habia reaparecido el Semi-Creador fiel al
Creador del Ocaso

Una nueva etapa de la séptima era habia [legado, por fin estaba completo en poder y
en mente y comenzaria su Ocaso y demostracion Demoniaca en la ciudad que mato a su
caballo, El semicreador con forma de Demonio habia por fin salido de su escondite.

Encuentro 6 en la Ciudad Vampirica
Con un simple gesto se teles trasporto a la plaza de la ciudad, se dirigio a los bajos
fondos ahi estaba la banda que mato para robarle las alas a su Pegaso.
Alexander llego hasta el cuartelillo donde operaba la banda, le dieron el alto y
comenzaran a dispararle con las ballestas, arcos y mosquetones, pero las flechas y
balines se calcinaban y desintegraban antes de tocarle, tras reventar los accesos y
calcinar a todo el que se atrevia detenerle llego ante el jefe de la banda este estaba
protegido por una elite de guerreros y hechiceros, todos murieron en poco tiempo,
cuando aparecio el iiltimo de sus magos llamado Rast este se le enfrento con todo tipo
de runas, pocimas y varitas que llevaba, luego con su propio poder Luz mdgico.
-No entendéis nada- dijo Alexander atrayendo hacia si las alas de su caballo pegaso, -
esta ciudad esta muerta y abrazdndose como si llevard una camisa de fuerza se elevo
por el cielo al levar una altura considerable todo su cuerpo formo una honda de
energia y media ciudad quedo arrasada y destruida, luego sus engendros terminarian
con el resto de sus habitantes, el mago Rast logro abrir un portal y escapar a tiempo, el
daria el aviso de alarma al continete de que el Semicreador sirviente al Ocaso habia
reaparecido con forma Demoniaca
Alejandro se acerco a su pegaso y solddndoles las alas reclamo su Luz y este cobro
vida, era un pegaso Zombi, un muerto viviente.
Luego monto Alexander su montura y se dirigié a Ciudad Oscura con sus ejércitos de
engendros desde alli controlaria a sus Nigromantes, brujos y al resto de ejércitos
0SCUTOS.
La Séptima era estaba en mitad de su apogeo completando poco a poco un ciclo mds.
FIN
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