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I. 

Introducción

Libro Primero: Generación de Personajes, Combate


II. 
Como se juega


1. 

Curso General de los Eventos


2. 

Requerimientos para el juego


III. 
Terminología de Juego


IV.
Generación de Personajes


3.

Descripción de Características


4.

Efecto de Características


5.

Generación de Características


6.

Derechos de Nacimiento


7.

Aspecto Estelar


8.

Herencia


V.

Combate


9.

Terminología de Combate


10.

Equipamiento para el Combate


11.

Preparación para el Combate


12.

Secuencia de Combate


13.

Acciones de Figuras Ligadas


14.

Acciones de Figuras No Ligadas


15.

Restricciones a la Selección de Acciones


16.

Atacando


17.

Procurando Resolver el Ataque


18.

Daño


19.

Los Efectos del Daño


20.

Armas


21.

Combate Sin Armas


22.

Monstruos Multihexágono


23.

Combate Montado


24

Infección
Libro Segundo: Magia



VI.

Magia


25.

Definición de Términos Mágicos


26.

Como Trabaja la Magia


27.

Como se Emiten Hechizos


28.

El Efecto de los Hechizos


29.

Restricciones en Magia


30.

Pifia de Hechizos y Rituales


31.

Contraconjuros y Resistencia de Hechizos


32.

Preparación Especial para Magia


33.

Incorporando Magia al Combate


34.

Los Colegios de Magia


35.

Convenciones de Magia


36.

El Colegio de Sortilegios y Encantamientos


37.

El Colegio de Sortilegios Mentales


38.

El Colegio de las Ilusiones


39.

El Colegio de los Encantamientos de los Nombres


40.

El Colegio de la Magia del Aire


41.

El Colegio de la Magia de Agua


42.

El Colegio de la Magia de Fuego


43.

El Colegio de la Magia de Tierra


44.

El Colegio de la Magia del Cielo


45.

El Colegio de Conjuros Necrománticos


46.

El Colegio de la Invocaciones


47.

El Colegio de los Forjistas


48.

El Colegio de la Magia de las Runas


49.

Notas sobre Magia


50.

Creando Nuevos Colegios


51.

Herbario

Libro Tercero: Habilidades, Monstruos, Aventura

VII.
Habilidades


52.

Adquiriendo y Usando Habilidades


53.

Habilidades Especiales: Hablar y Escribir Lenguajes


54.

Alquimista


55.

Asesino                                                                                


56.

Astrólogo


57.

Entrenador de Bestias


58.

Cortesano


59.

Curador


60.

Mecánico


61.

Mercader


62.

Científico Militar


63.

Navegante


64.

Rastreador


65.

Espía y Ladrón


66.

Trovador

VIII.
Monstruos


67.

Combate con Monstruos y PNJs


68.

Reacciones al Combate


69.

Como Leer la Descripción de los Monstruos


70.

Mamíferos Terrestres Comunes


71.

Voladores


72.

Acuáticos


73.

Saurios, Serpientes e Insectos


74.

Gigantes, Faéricos y Moradores


75.

Monstruos Fantásticos


76.

Criaturas de la Noche y de las Sombras


77.

Invocables


78.

Muertos Vivientes


79.

Dragones


80.

Animales de Montura


IX. 
Aventura




81.

Preparación para la Aventura


82.

Convenciones del Juego


83.

Organizando una Partida


84.

La Secuencia de Aventura


85.

Asunto Monetario


86.

Fatiga Perdida y Recuperada


87.

Acciones de Aventura


88.

Consecuencias


89.

Recuperación y Mantenimiento


90.

Como se gana Experiencia


91.

Como usar la Experiencia

