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VI. MAGIA


La magia representa  los efectos ejercidos sobre las habilidades de ciertos individuos por el contacto entre esta y otras dimensiones. Donde dos o mas dimensiones o planos coinciden o se superponen, existirá un paso de energía de una a otra. Aquellos que posean el talento y el conocimiento necesario
 pueden tomar las energías de otras dimensiones y darle forma para poder usarlas en este plano. Esta clase de personas son conocidas como Magos o Adeptos.

 
Existen tres tipos de Magia: los Talentos Mágicos que funcionan en forma mas o menos automática , mientras que los Conjuros y la Magia Ritual requieren un periodo de preparación antes de que puedan actuar. Generalmente cuando la tarea sea mas difícil, mas largo será el periodo de preparación necesario. Mientras que los Conjuros pueden ser preparados en minutos, los Rituales necesitaran horas (incluso días) para poder ser realizados.


Cuando un Adepto desea lanzar un Conjuro (y  usualmente cuando desea realizar un Ritual), el personaje ejecutara los siguientes pasos : 

1. El Adepto preparara el Conjuro o Ritual atrayendo energías desde otras dimensiones.

2. El Adepto luego “Liberara” el Conjuro o completara el Ritual. Un Chequeo de Lanzamiento  deberá realizarse para determinar si el Conjuro o Ritual han tenido el efecto deseado. El Chequeo de Lanzamiento puede dar como resultado que el Conjuro o Ritual : a) falle, b) se disipe, c) obtenga el efecto deseado, d) impacte con doble o triple efecto, o e) un Contrafuego en una variedad de maneras posibles.

3. Si el Conjuro o Ritual tenía por objetivo actuar sobre una entidad con Resistencia Mágica, quién controle a dicha entidad realizará un “Chequeo de Resistencia” para determinar si la entidad es afectada por el Conjuro o Ritual.

4. A menos que la Magia falle, se disipe, o se vuelva en contra del Adepto (Contrafuego), o sea resistida, esta tendrá efecto sobre la entidad, objeto o área sobre la que fue conjurada.


Estos cuatro pasos deberán seguirse cuando se intente hacer Magia de Rituales o Hechizos.  En los Hechizos o Rituales en los que esta secuencia deba ser alterada o suspendida, figurará una nota aclaratoria en la descripción.


Existen 15 Colegios de Magia separados.  Cada uno representa un tipo específico de Magia, y cada uno tiene su lista de Hechizos, Rituales y Talentos comunes a todos lo Adeptos de ese colegio y utilizables solamente por ellos.


Existe además un tipo de Magia radicalmente distinto a los demás, esta es la Magia Espontánea.  Esta sólo puede ser practicada por los Istari (ver 6.11).

25 DEFINICIÓN DE TÉRMINOS MÁGICOS

Los siguientes términos son usados frecuentemente como parte de las reglas que gobiernan a la Magia y se encuentran listados en el orden en que aparecen en el manual:

Maná: La esencia de la Magia, el Maná es un tipo de energía común en otras dimensiones.

Talentos Mágicos: Los Talentos mágicos son aquellas habilidades especiales que necesitan una pequeña cantidad de Maná existente en este plano y por lo tanto actúan automáticamente.

Hechizos Mágicos: Son fórmulas mágicas  que requieren de unos pocos segundos a minutos para ser realizados y provocan alteraciones específicas a las Leyes de la Naturaleza.

Rituales Mágicos: Son los procedimientos y técnicas de la Magia que requieren que el Adepto emplee largos períodos de tiempo (usualmente horas) para preparar los poderes que él intenta invocar.

Colegio de Magia: La Magia está dividida en distintas formas llamadas “Colegios” que agrupan la gran cantidad de técnicas mágicas disponibles para los Adeptos.  Cada colegio se especializa en un tipo particular de Magia (Magia de Fuego, Nigromancia, etc.) y enseña a sus adeptos las técnicas y disciplinas necesarias para efectuar su tipo especial de Magia.  Los conocimientos regidos por cada colegio puede dividirse en dos clases: General y Especial.

Conocimientos Generales: Todos los Colegios de Magia tienen un conjunto de Hechizos, Talentos y Rituales que son clasificados como Conocimientos Generales.  Estos conocimientos son enseñados a todos los Adeptos del Colegio durante su instrucción inicial.

Conocimientos Especiales: Todos los Colegios de Magia tienen un grupo de Hechizos y Rituales secretos los cuales no son enseñados a los Adeptos como parte de su aprendizaje, pero pueden ser aprendidos más tarde con el empleo de tiempo y esfuerzo. Estos son los denominados Conocimientos Especiales.

Adepto: Cualquier miembro de un Colegio de Magia es denominado un Adepto.

Mago: Un miembro de la raza Istar.

Chequeo de Lanzamiento: Es el proceso mediante el cual el jugador de un Adepto determina se él ha lanzado exitosamente un Hechizo o Ritual.

Chance de Lanzamiento: Es la Chance Básica Modificada de Lanzar efectivamente un Hechizo o realizar un Ritual.

Chequeo de Resistencia: Es el chequeo que determina si una entidad es afectada por la Magia o si esta se disipa.

Resistencia Mágica: Todas las entidades sensibles tienen la capacidad de resistir a la Magia dirigida hacia ellas. Esta habilidad se denomina Resistencia Mágica y es una función de su Voluntad, modificada por su conocimiento, la presencia de Contraconjuros, el lugar en el que es realizada la magia, y cuan poderosa es ésta (entre otras cosas).

Resistencia Activa: Es un tipo especial de Resistencia Mágica por medio de la cual la Resistencia Mágica del objetivo es restada de la Chance de Lanzamiento del Adepto.

Resistencia Pasiva: Es el tipo de Resistencia Mágica que posee cualquier entidad sensible.  A diferencia de la Resistencia Activa (la cual es más efectiva pero requiere mayor concentración), la Resistencia Pasiva actúa automáticamente.

Contrafuego: Es el proceso mediante el cual el efecto de un Hechizo o Ritual es tan espectacularmente inefectivo como inpredecible y generalmente peligroso.

Contraconjuro: Es un tipo especial de hechizo mágico que protege a personas o áreas especificas contra los efectos de una rama de la magia en particular.

Taumaturgas: Una de las tres ramas en las que se divide los Colegios de Magia.

Elementales: La segunda de las tres ramas de la Magia.

Entes: La tercera de las tres ramas de la Magia.

Hierro Frío: Todos los metales en estado no liquido que están compuestos total o principalmente por hierro son llamados Frío Acerado.  Esto incluye al hierro y al acero.  Cada metal en estado líquido (por ejemplo en un crisol) no esta “frío”.  El Frío Acerado inhibe las habilidades de los individuos para usar Maná.

Suelo Consagrado: Cualquier territorio que haya sido consagrado al servicio de los “Poderes de la Luz” es definido por el DJ como Suelo Consagrado y afecta las habilidades de todos los personajes para resistir a la magia.  No hay un colegio específicamente dedicado a los Poderes de la Luz, porque se asume que estos son no mágicos por naturaleza y, de hecho se oponen a la magia.  La mayoría de los templos y monasterios y algunos cementerios serán considerados Suelos Consagrados Los templos paganos (en los cuales la magia forma parte de los rituales) y moradas de seres mágicos nunca podrán ser Suelos Consagrados.

26. COMO FUNCIONA LA MAGIA

La Magia es de tres tipos distintos: Talentos, Rituales y Hechizos Mágicos.  Los Talentos Mágicos son discutidos en IV como habilidades aplicables a una raza especial de personajes.  Los Talentos aplicables a un individuo por pertenecer a un determinado Colegio de Magia, son explicados en el Colegio correspondiente.  Los Rituales Mágicos son expuestos en 32.  Los Hechizos Mágicos están explicitados en el resto de esta sección, la mayor parte de la Magia pertenece a este tipo.


En términos del juego, los Talentos mágicos se distinguen por el hecho que (1) son comunes a todos los miembros de una raza o de un Colegio de Magia, del cual es una característica y no es “aprendido”, sin embargo puede ser perfeccionado ( progresar de Rango) y (2) Los Talentos Mágicos son usados automáticamente, sin la necesidad de prepararlos, como ocurre con los Hechizos y Rituales.


Los Rituales se distinguen de otros tipos de Magia por el hecho de que (1) requiere el empleo de grandes períodos de tiempo ( normalmente horas) y (2) los efectos Mágicos de los Rituales son generalmente más prolongados y poderosos.  En suma, los Rituales requieren un gran número de herramientas y sustancias especiales y puede ser restrictiva en cuanto al tiempo y lugar  donde debe llevarse a cabo (ej. al salir la luna en suelo no consagrado).  Algunos Rituales requieren un Chequeo similar al de los Hechizos para determinar su funcionamiento.


Los Hechizos mágicos constituyen la gran mayoría de los recursos mágicos a disposición de los personajes.  A menos que se diga lo contrario, toda la magia mencionada en estas reglas es en forma de hechizo.  Todos los Hechizos mágicos tienen las siguientes características en común:

1.  Cada hechizo individual tiene un determinado efecto, duración, alcance, y Chance Básica de ser efectivo.

2.  Ningún hechizo puede ser lanzado sin haber sido preparado por el Adepto mediante un proceso mágico que invoque el poder desde otro plano, para activar el conjuro.

3.  Los hechizos son inexactos en su modo de actuar y pueden directamente no actuar o tener efectos inesperados sobre el Adepto o cualquier personaje cercano a él.

4.  Los hechizos son generalmente más efectivos sobre objetos inanimados que sobre objetos animados, entidades no sensibles o entidades sensibles, debido a que cuanto mayor sea el orden de conciencia y la fuerza vital de la entidad, tanto mayor será la posibilidad de resistir al conjuro. 

5.  El lanzamiento del hechizo drena energía del Adepto en forma de Puntos de Fatiga empleados en lanzar el conjuro.

6.  Los Adeptos están limitados al número, tipo y rango de hechizos que pueden usar debido a su Aptitud Mágica, Colegio y experiencia.

7.  Los Hechizos Mágicos son el tipo principal de Magia disponible en el Tablero Táctico.

27. CÓMO LANZAR UN HECHIZO

El proceso de lanzamiento de un hechizo tiene dos partes.  Primero, el hechizo debe ser “preparado” por el adepto quien capta el poder de otros planos de existencia para hacer magia.  La preparación de un hechizo está sujeta a ciertas limitaciones como se discute en 29.  Una vez preparado, el hechizo es “liberado” mediante el empleo de energía en forma de puntos de Fatiga para dirigir el poder invocado de la forma deseada.  Una vez liberado, un hechizo puede hacer impacto o fallar.  Si impacta, puede hacer efecto o simplemente disiparse.  Si falla, el hechizo puede volverse en contra del adepto (ver 30 Contrafuego de hechizos y rituales).  El hechizo puede ser especialmente efectivo en términos de alcance, duración, o efectos si el lanzamiento fue sumamente exitoso.  La efectividad del hechizo y la posibilidad de Contrafuego puede variar si se le hace Resistencia Activa.


El personaje que lanza el conjuro anunciará que hechizo está lanzando, su naturaleza y objetivo (si corresponde).  Luego modifica la Chance Básica del hechizo apropiadamente.  La modificación de la Chance Básica con todas las bonificaciones y penalizaciones da como resultado la Chance de Lanzamiento.  El jugador tira un D100.  Si el resultado de la tirada es menor o igual  a dicha chance, el hechizo impacta.  Si la tirada es el 5% o menos de la Chance de Lanzamiento, el efecto del hechizo es triplicado, Si la tirada está entre el 6% y el 15% de la Chance de Lanzamiento, el efecto del conjuro es duplicado.  La Tabla de Daño Especial indica cuando el efecto es doble o triple (ver 18.2).  Si la tirada supera la Chance por más de 30 durante el combate, o 40 fuera del combate, el hechizo no solo falla sino que ocurre un Contrafuego, y la Tabla de Contrafuegos debe ser consultada.  Cuando un hechizo impacta, cualquier posible objetivo puede, si tiene valor de Voluntad, hacer un Chequeo de Resistencia.  El objetivo tira un D100, si el resultado es menor o igual a la Resistencia mágica del personaje el hechizo se disipa y no hace efecto en él.

[27.1] El lanzamiento de un Hechizo de Conocimiento General insume 1 punto de Fatiga y un Hechizo de Conocimiento Especial insume 2 puntos de FT.


La distinción entre Conocimiento General y Especial  es discutida en 34.  Si un personaje está en un área de “Maná Alto” designada por el DJ, el costo de lanzar un Hechizo de Conocimiento Especial es 1 punto de Fatiga y no costará nada lanzar un Hechizo de Conocimiento General.  Estas áreas son normalmente raras e incluyen principalmente lugares donde la frontera entre dimensiones es débil, de modo que fluyen grandes cantidades de maná.  Algunas cimas de montañas o claros en junglas profundas contienen “portales”.  Estas áreas están bien custodiadas por bestias e individuos atraídos por la magia, incluyendo una grande e inusual cantidad de Bestias Fantásticas.  El costo de puntos de Fatiga de un conjuro se emplea tanto si el hechizo falla como si impacta.


Si el personaje está en un área designada por el DJ como de “Bajo Maná”, el costo de un hechizo se triplica.  Las más comunes de éstas áreas son las partes del mundo más civilizadas y densamente pobladas.

[27.2]  Un Adepto no puede lanzar un hechizo si no tiene suficientes puntos de Fatiga para tal efecto.

A menos que se diga lo contrario, el costo de lanzar un hechizo se asume 1 para Hechizos de Conocimiento General y 2 para Hechizos de Conocimiento Especial, como se describe en 27.1.  Siempre y cuando el DJ no diga al Jugador que se encuentran en un área de bajo o alto maná, el jugador inferirá que el costo de los hechizos es el antes mencionado.  Si el Adepto intenta lanzar un conjuro en una zona de alto o bajo maná, el DJ le declarará este hecho después que el hechizo ha sido preparado.  El adepto puede decidir abandonar la preparación y abortar el lanzamiento, pero el tiempo empleado en preparar el hechizo (pulsos en combate) se pierde.

[27.3] Un personaje gasta los puntos de Fatiga para lanzar el hechizo, haya éste funcionado o no. 


La Fatiga se descuenta en el momento en que el jugador arroja el D100 para determinar si el hechizo ha funcionado o no.  El personaje no puede cambiar el hechizo que tira luego de haber efectuado el Chequeo de Lanzamiento.  La Fatiga es empleada, independientemente del resultado del Chequeo de Lanzamiento, de que haya sido resistido o no, o de cualquier resultado en el Chequeo de Daño.

[27.4] Preparar un hechizo no insume Puntos de Fatiga. 


La Fatiga es perdida luego que el hechizo el liberado, no antes.  Luego, un personaje que haya preparado un hechizo, decide no lanzarlo, y su Fatiga no es modificada.

[27.5] El hechizo debe ser implementado inmediatamente después de ser preparado o se disipará la preparación y una nueva deberá ser llevada a cabo. 


Un personaje preparará el Hechizo inmediatamente antes de ser lanzado.  No puede guardar la preparación para lanzar el hechizo en otro momento.  Una vez que el hechizo está listo, el personaje debe liberarlo inmediatamente o el hechizo se disipará.  Sólo se puede preparar un hechizo a la vez.


[27.6] Mientras prepara un hechizo, el personaje debe permanecer inmóvil y no puede hacer otra actividad. 


Si el personaje se mueve, Ataca, Interactúa con su entorno (ej. habla, presta atención a sonidos u palabras) o habla a otro personaje o al DJ acerca de cosas que no se refieran estrictamente al hechizo, la preparación se interrumpe y el personaje debe comenzar de nuevo (en otro pulso).

[27.7] La chance de lanzar con éxito un hechizo puede ser incrementada o decrecida por varios factores. 


Los siguientes modificadores serán sumados a la Chance de Lanzamiento del personaje:

Cada punto de Aptitud Mágica del Adepto por encima de 15
1

Cada punto de AM del Adepto por debajo de 15
-1

Cada Rango que el PJ tenga con el hechizo que lanza.
3

Cada hora (Máximo 10) que el PJ emplee en la Preparación
3

[27.8] Un personaje debe emplear un minuto para preparar y liberar un hechizo en la Secuencia de la Aventura y una cantidad de tiempo menor en el procedimiento Táctico. 


Le tomará un Pulso preparar un hechizo en el Tablero Táctico y otro Pulso completo para liberar el hechizo.  Los detalles de lanzar un hechizo en un combate se discuten en 33.  Debido a que se cuenta con menos tiempo de preparación en un combate, la chance de Contrafuego es mayor que la normal.

[27.9] Siempre hay una Chance de que el PJ pueda resistir un hechizo luego que el Chequeo de Lanzamiento haya resultado exitoso. 


El jugador del PJ hará un Chequeo de Resistencia tirando un D100 y, si el resultado es igual o menor que su Resistencia Mágica modificada, el hechizo no hace efecto.  El Chequeo de Resistencia es descripto en 31.4.  Un hechizo resistido de este modo no produce un Contrafuego.  Simplemente se Tomará como si hubiera fallado.

28. EL EFECTO DE LOS HECHIZOS

Los hechizos que son lanzados exitosamente y que no son resistidos, inmediatamente hacen efecto sobre el/los PJ/s o Objeto/s hacia quien/es fueron dirigidos.  En algunos casos, la duración o severidad del daño provocado por el hechizo, o algún otro aspecto del conjuro tendrá que ser determinado por el DJ o por una tirada de dados.  Todas estas determinaciones son mencionadas en la descripción del hechizo (ver desde 36 a 48 para encontrar los hechizos de c/ Colegio).  Si un hechizo opera con Doble o Triple efecto, el jugador del PJ deberá escoger el atributo del conjuro que será doblado o triplicado (ver 28.2)

[28.1] En algunos casos es necesario hacer un Chequeo de daño como resultado de un lanzamiento exitoso. 


A veces, un PJ es afectado por hechizos cuyos efectos implican un daño  a la Fatiga o a la Resistencia.  En estos casos el daño se determina haciendo un Chequeo de Daño de la misma manera que se lo hace frente a un ataque físico (ver 18.4).

[28.2] Como consecuencia de un Chequeo de Lanzamiento muy exitoso, el jugador del PJ determinará que atributo del hechizo será multiplicado.

Hay tres características de un hechizo que pueden ser multiplicadas por el Adepto en caso de que el hechizo tenga doble o triple efecto:  alcance, duración y daño.  El alcance es la distancia máxima (normalmente dada en pies) dentro de la cual el hechizo puede ser lanzado (ej. entre el Adepto y el objetivo).  La duración es el intervalo de tiempo en minutos, horas, días que dura el efecto de un hechizo.  El daño representa la gravedad de herida que el hechizo puede causar sobre un PJ u objeto en términos de Puntos de Daño.


Cuando un hechizo es lanzado con efecto doble, el jugador del Adepto tiene la opción de duplicar el alcance, duración o daño del hechizo.  No todos los hechizos tienen un alcance, o duración, o hacen daño.  Un atributo que no es aplicable a un hechizo no puede ser multiplicado.


Cuando un hechizo es lanzado con efecto triple, el; jugador tiene opción de triplicar alcance, duración o daño, o bien duplicar dos de los tres atributos, o decrecer la Resistencia Mágica del objetivo en 20.

[28.3] Un PJ no puede intentar lanzar un conjuro a un objetivo fuera de su alcance con la esperanza de duplicar o triplicar el efecto. 

[28.4]  La descripción de cada hechizo lista sus efectos específicos, alcance, duración y otro información necesaria.


Cada hechizo es completamente descripto dentro del colegio al que pertenece.  Se incluye la siguiente información: 

Alcance:  Es el radio máximo en pies dentro del cual el adepto puede conseguir que el hechizo tenga efecto.

Duración: Es el tiempo máximo en minutos, horas, días que el hechizo permanece en efecto.

Multiplicador de Experiencia:  El múltiplo usado juntamente con el rango a alcanzar para determinar el costo de incrementar el rango de un personaje con un hechizo en particular (ver 91.4).  Los hechizos, talentos y rituales pueden ser llevados hasta rango 20.

Chance Básica:  Es la chance porcentual básica de conseguir que un hechizo tenga efecto sobre una persona, objeto en particular dentro del alcance.  Algunos hechizos poseen una Chance Básica negativa; los cuales podrán se lanzados si la chance básica es incrementada hasta un número positivo por medio de la aplicación de los puntos 27.7 ,  32.1 , 32.2 o cualquier modificación particular al colegio específico.

Resistencia:  Especifica que tipo de resistencia puede ser ejercida contra el normal funcionamiento del hechizo.

Efectos:  Describe los propósitos generales y consecuencias del hechizo.  Se incluye daño potencial como así también efectos especiales.

29. RESTRICCIONES A LA MAGIA

Los adeptos deben atenerse a las restricciones a la magia cubiertas por las reglas generales que la gobiernan y a las limitaciones propias de su colegio. Las restricciones de naturaleza general se encuentran descriptas en esta sección.  Las restricciones propias de cada colegio se encuentran detalladas dentro de la sección correspondiente a cada colegio.

[29.1] Un personaje no puede preparar un hechizo o involucrarse en un ritual mientras permanezca en contacto físico con Hierro frío.


El PJ puede emplear cualquier talento mágico que posea como resultado de su raza, pero no los talentos mágicos obtenidos al ingresar a su colegio de magia.  El hierro frío es definido como cualquier metal constituido principalmente de mineral de hierro o sus derivados, hierro y acero.  La cantidad de hierro frío que impedirá a un Adepto utilizar sus poderes es relativamente pequeña pero no ínfima.  Generalmente unas pocas onzas son suficientes para inhibir el funcionamiento de toda su magia, excepto los talentos raciales.  Sin embargo la decisión final de si un PJ es afectado por la presencia de hierro frío en su cuerpo es tomada por el DJ.


El adepto deberá estar en contacto directo con hierro frío para la aplicación de esta regla. Esta determinación corresponde siempre al DJ.


El adepto no podrá preparar hechizos, usar talentos de su colegio o implementar rituales mientras esté usando armaduras o sosteniendo armas o herramientas de hierro frío.


Esto no significa que el adepto no pueda usar armaduras, armas o herramientas.  Existen tres posibles formas de evitar los efectos del hierro frío.

1. El PJ puede emplear armaduras no metálicas (ej. cuero) y usar armas y herramientas hechas de hueso, madera o piedra.  Las herramientas y armas alternativas serán siempre menos efectivas que sus contrapartes hechas de metal.  De este modo, cuando se emplee un arma de otro material pero de diseño similar a una metálica, el adepto hará 2 puntos menos de daño y la Chance de Golpe con el arma se reducirá en 10.  Las mismas restricciones generales deberían ser aplicadas por el DJ al uso de herramientas sustitutas.  Notar que este punto debe ser aplicado para la sustitución de elementos normalmente constituidos por hierro frío con otros materiales.  Un báculo no se verá afectado por esta regla ya que es un arma construida originalmente en madera.

2.  El PJ podrá usar objetos metálicos que no contengan hierro.  Esto incluye objetos hechos de metales blandos con cobre, estaño (y por supuesto su producto, bronce).  Tales objetos serán siempre menos efectivos que los hechos de hierro pero no tan ineficaces como sus pares hechos de hueso, piedra, cerámica, cristal.  El PJ puede comprar artículos de metales blandos por el mismo precio que los de hierro, pero las armas harán siempre un punto menos de daño y se romperán en tiradas de 92 a 99 en lugar de hacerlo sólo con un 99.  Las armaduras de bronce siempre tienen un nivel de protección 2 puntos menor que sus similares de hierro.

3.  Los PJ pueden neutralizar el Hierro frío combinándolo con metales preciosos.  Existen tres metales que pueden combinarse con el hierro con este propósito:  Plata, Oro y Mithril.  Los artículos hechos con estas combinaciones serán tan efectivos como sus equivalentes de hierro, pero su costo se elevará considerablemente.  Un artículo hecho de una aleación que incluya plata, tendrá un costo 10 veces superior al normal.  Uno que incluya oro costará 120 veces más que el original de hierro.  En caso del Mithril el costo se incrementará 180 veces.  La Plata y el Oro neutralizan sólo en forma parcial el efecto del hierro frío, mientras que el Mithril lo anula totalmente. Si el efecto del hierro frío fuera neutralizado por Plata la Chance de Lanzamiento se reducirá en 10%; mientras que una aleación compuesta de Oro, llevaría su influencia a sólo un 5%.  Un PJ no se encontrará protegido de los efectos de la magia por el empleo de hierro frío. Un PJ con armadura de hierro es afectado por la magia a pesar de la presencia de hierro frío.

[29.2] Para lanzar hechizos y llevar a cabo rituales, el Adepto debe tener total libertad de movimiento y vocalización.

Todo PJ que se esté mudo, atado, paralizado, inconsciente, aturdido o sujeto por la fuerza, o aquellos que se encuentren trabados en combate cerrado, no podrán emplear hechizos ni rituales mágicos, mientras que los talentos mágicos son posibles.

[29.3] Un Personaje sólo puede utilizar magia que pertenezca al colegio en que ha sido instruido e iniciado.


Un adepto puede sólo utilizar los talentos, hechizos o rituales que haya aprendido como resultado de su raza, colegio o estudios después de su iniciación. Por ejemplo los hechizos de Conocimiento Especial, son sólo asequibles a través de la comunicación entre maestros y aprendices.

[29.4] Un adepto no podrá realizar un hechizo o ritual sin los elementos necesarios en caso de que estos sean requeridos en la descripción del hechizo o ritual.

[29.5] Un adepto no podrá lanzar hechizos o ejecutar magia ritual si pierde la concentración.


Un adepto perderá su concentración en caso que se encuentre trabado en combate o que sufra otro tipo de ataque. Además la presencia de ruidos fuertes pueden llegar a distraerlo. Por ejemplo, el efecto de una flecha rozando su oreja podrá interrumpir sus pensamientos y echar a perder el hechizo. Quedando la decisión final en manos del DJ. En caso que un evento pueda haber interrumpido la concentración de un adepto, este deberá tirar un D100. Si el resultado es menor o igual a 4 x VL (del personaje), el adepto no será molestado y continuara con lo que el estaba haciendo. De no ser así el personaje se distraerá y el hechizo/ritual se tendrá que volver a preparar.

Nota: Esta regla describe los efectos de la perdida de concentración en el proceso de preparación de la magia. No se aplica al efecto de controlar hechizos ya lanzados, o a la concentración necesaria para controlar un animal, monstruo, etc., una vez que un Hechizo de Controlar haya sido lanzado exitosamente. En estos casos la concentración del PJ solo se perderá en caso que el muera, quede inconsciente o (tal vez) si el es aturdido.

[29.6] Un PJ podrá intentar emplear un talento que requiera chequeo, sólo una vez por situación.


Por ejemplo, si un adepto intenta Detectar el Aura de una entidad y falla, no podrá continuar empleando este talento durante este encuentro. Si un talento como los de los Hechiceros de la Mente (los cuales no requieren tirada para activarse) es empleado, el DJ asumirá que se encuentran “actuando” todo el tiempo y el PJ no necesita “activar” los talentos para poder usarlos.

30.  LOS CONTRAFUEGOS DE HECHIZOS Y RITUALES

Existe una chance de que un hechizo se salga de control (Contrafuego).  Si el jugador obtiene en la tirada un número mayor en más de 30 a la chance de lanzamiento, mientras intenta lanzar un conjuro durante el procedimiento de aventura, el hechizo hará un contrafuego.  Este no impactará en el blanco deseado.  En su lugar, el DJ tirará un D100 en la Tabla de Contrafuego para determinar el efecto exacto del mismo.  Los efectos posibles incluyen penalizaciones en la fatiga, el hecho de afectar a PJ distintos del blanco deseado, afectar al adepto mismo, o infligir una variedad de maldiciones o discapacidades sobre el lanzador.  Los talentos nunca darán como resultado un contrafuego y los rituales raramente (cuando el funcionamiento de un ritual puede dar como resultado un contrafuego, las posibilidades se encuentran consignadas dentro de la descripción del ritual, o el DJ debe crear uno acorde).


Cuando un hechizo ha dado como resultado un contrafuego, el DJ tirará un D100 y consultará la Tabla de Contrafuego, aplicando el efecto correspondiente al número obtenido.

[30.1]  Tabla de Contrafuego.


(Ver página 38)

[30.2]  Los efectos de los Contrafuegos son acumulativos.

Si en tiradas sucesivas en la Tabla de contrafuego, un personaje ha sufrido el mismo contrafuego, el efecto de este se acumula sin límite. En caso que lo arrojado por la tabla no sea lógico, el DJ aplicará su discreción.

[30.3]  La aplicación de un determinado contrafuego puede ser imposible, según el caso.


En la mayoría de los casos en que sea imposible que un hechizo de como resultado el indicado en la Tabla de Contrafuego, no habrá tal y el resultado específico será ignorado.  Por ejemplo un hechizo designado para transformar agua en madera puede o no tener efecto si el contrafuego indica que afecta a uno de los compañeros del adepto.  Si la víctima inocente no sufrió efecto (resultado mínimo) o el agua en sus tejidos se transformó en madera (resultado catastrófico), quedará totalmente a la imaginación y discreción del DJ.

[30.4]  El efecto exacto del resultado de los contrafuegos queda sujeto a la interpretación del DJ.


Ciertas maldiciones sufridas como resultado de un contrafuego provocan una reducción numérica de las características del PJ.  Sin embargo otras que no especifican una penalización numérica, deben ser interpretadas por el DJ acorde a la descripción de la misma.  De este modo, un PJ afectado con senilidad (una tirada de 91-95 en la Tabla de Contrafuego), olvidará la mayoría de su conocimiento mágico durante su enfermedad y tendrá que reaprenderlos una vez recuperado.  El DJ determinará cuantos y cuales de sus hechizos ha olvidado.  De manera análoga, un PJ que esté mudo, no podrá lanzar hechizos por no poder pronunciar los encantamientos necesarios.  En este caso el DJ impondrá al jugador determinadas reglas para su comunicación con los demás jugadores (jugar sin hablar o hacerlo con gestos, etc.).  En ciertos casos (perdida de visión, oído o voz), el efecto de la maldición quedará enteramente a discreción del DJ.  El podrá mantener el resultado del contrafuego en secreto tanto tiempo como lo crea conveniente.  Si el resultado tiene una duración variable, el DJ mantendrá esta en secreto hasta que el efecto haya concluido.

[30.5] Cuando un Contrafuego da como resultado que un PJ pierda más Fatiga que la que dispone, el exceso serán quitados de su Resistencia.


Si como resultado de un contrafuego un PJ agota su Fatiga y es forzado a reducir su Resistencia para satisfacer la pérdida de Fatiga requerida por el contrafuego, el PJ tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual a 10 veces el número puntos de Resistencia removidos debido al empleo de esta regla, el PJ reducirá en un punto el rango del hechizo que ha sufrido el contrafuego.  Si el hechizo no poseía Rango, este será olvidado y deberá ser reaprendido (aunque se trate de un Hechizo del Conocimiento General).  El hechizo será degradado u olvidado recién después de que se aplique el efecto del contrafuego.  Este orden contempla la posibilidad que un hechizo se revierta y afecte al personaje que lo lanzó, obviamente antes de ser olvidado.  Un adepto puede quedar Aturdido si es forzado a remover un número de Puntos de Fatiga o Resistencia mayor a un tercio de su Resistencia Base como resultado de un sólo contrafuego.

31. CONTRACONJUROS Y RESISTENCIA MÁGICA

Todo PJ que sea blanco de un conjuro puede resistir los efectos del mismo si él está consciente y no aturdido.  La Resistencia Mágica puede ser tanto Activa como Pasiva.  Si un PJ desea hacer una Resistencia Activa, deberá declararlo como su acción durante el pulso.  No podrá realizar otra acción y su Resistencia Mágica afectará la Chance de Lanzamiento del conjuro de su oponente. Una vez que el conjuro ha impactado en un PJ con éxito, este podrá Resistir pasivamente, realizando un Chequeo de Resistencia Mágica .  Un PJ no se verá impedido de realizar un chequeo de Resistencia Mágica por encontrarse ocupado realizando otras actividades.  Tanto la Resistencia Activa como la Pasiva son implementadas usando el valor de Resistencia Mágica del PJ.  Nota:  La Resistencia Mágica de un PJ se determina por la aplicación al valor de Voluntad del PJ de modificadores debidos a su Colegio Mágico (o ausencia del mismo), como también modificadores especiales por Contraconjuros y las condiciones reinantes en momento en que el chequeo es hecho.  La chance de que un PJ resista magia puede ser incrementada por el lanzamiento de un Contraconjuro sobre él (31.1).

[31.1] Un personaje que se encuentra Consciente y no Aturdido puede hacer un Chequeo de Resistencia Mágica para determinar si evita exitosamente los efectos de un Hechizo.


El Jugador del PJ tirará un D100.  Si el número resultante es menor o igual a la Resistencia Mágica del PJ (Modificada de acuerdo a 31.4), el PJ resistirá el hechizo y este no tendrá efecto sobre él.  De otro modo el PJ será afectado normalmente por el conjuro. Un PJ nunca se verá impedido de realizar un chequeo de Resistencia Mágica por encontrarse ocupado realizando otras actividades.  El Chequeo de Resistencia Mágica es una función automática.  Esto es aplicado cada vez que el PJ indica que desea resistir un conjuro “resistible” que está por tener efecto sobre él.  Cada personaje puede realizar solo un Chequeo de Resistencia Mágica por cada hechizo que impacte contra él.  Los PJ que sean alcanzados por un hechizo como resultado de un Contrafuego pueden intentar resistirlo.


Todos los hechizos listados dentro de cada Colegio contienen información sobre si pueden ser resistidos y el tipo de Resistencia Mágica que se puede intentar contra ellos.  Un PJ solo podrá emplear su capacidad de Resistencia Mágica contra un hechizo, en la forma apropiada para éste.  Su Resistencia Mágica siempre será inefectiva a menos que sea del tipo apropiado contra el hechizo lanzado.

[31.2] Un PJ puede elegir Resistir Activamente un hechizo particular declarando su intención de hacerlo, pero no podrá hacer otra acción mientras lo hace.

Un PJ no puede moverse, atacar, lanzar sus propios hechizos o hacer otro tipo de acción mientras se encuentre haciendo una Resistencia Mágica Activa.  Cuando un hechizo que esta siendo resistido activamente es lanzado, la Chance de Lanzamiento de este hechizo es reducida por la Resistencia Mágica del PJ con mayor valor de ésta que se encuentre Resistiéndolo Activamente.  Un PJ involucrado en un combate en el Tablero Táctico debe emplear un Pulso Completo para Resistir Activamente el hechizo después que este ha sido preparado, pero antes de haber sido lanzado.  El PJ que se encuentra Resistiendo Activamente un hechizo lo hace de la forma descripta en 33.1.  El PJ deberá anunciar que hechizo de los que están siendo preparados desea Resistir Activamente.  Su Resistencia Mágica Activa no tendrá efectos sobre otros hechizos, y no impedirá que pueda realizar un Chequeo de Resistencia Mágica contra cualquier hechizo (incluido el que estaba Resistiendo Activamente) que impacte sobre él.  Ejemplo: Sobre un grupo de PJs está por Lanzarse un Hechizo con una Chance de Lanzamiento modificada de 67%.  Uno de estos Pjs con una Resistencia Mágica de 27% decide Resistirlo  Activamente.  El resultado del Chequeo de Lanzamiento es 47, y el hechizo no surte efecto (67 - 27 = 40; 47 > 40) en ninguno de los personajes del grupo.  Un contrafuego no puede ser Resistido Activamente.  Un PJ cuya concentración sea interrumpida mientras esta tratando de Resistir Activamente un hechizo empleará el tiempo necesario en hacerlo, pero solamente podrá hacer una Resistencia Mágica Pasiva. Cuando el PJ este trabado en un Combate Cerrado o Mano a Mano, se asumirá  que la concentración del PJ fue interrumpida a este propósito.  Esto también se aplicará en caso que sufra contacto físico.  Cualquier cosa que impida a un adepto preparar o lanzar un hechizo debido a la interrupción de su concentración, también obstaculizará la Resistencia Mágica Activa de un hechizo (ver 29.5).


Ya que la naturaleza de un hechizo no es revelada hasta que este es lanzado, un PJ podría intentar Resistir Activamente un hechizo que no es afectado por este tipo de Resistencia Mágica.  En este caso el tiempo empleado en hacerlo se habrá perdido pero esta no tendrá efecto.

 [31.3] Un Contraconjuro de protección afectará la Resistencia Mágica de un PJ.

Un Contraconjuro es lanzado en la misma forma que cualquier otro hechizo, pero solamente puede actuar sobre un PJ o área determinados.  Este tiene como objeto combatir los efectos de otros hechizos lanzados por miembros del Colegio específico contra el cual el Contraconjuro es dirigido.  Hay 30 Contraconjuros diferentes, 2 para cada Colegio.  Los Hechizos de Conocimiento General de cada Colegio son inhibidos por el Contraconjuro del Conocimiento General de dicho Colegio.  Los Contraconjuros que afectan a un Colegio no afectarán a ningún otro, y además afectarán al tipo de hechizos contra el que sean dirigidos (sea Generales o Especiales).  Se considera que todo Adepto adquiere como parte de su Conocimiento General los Contraconjuros que afectan a su Colegio.  El podrá aprender los que afectan a otros Colegios solamente si encuentra un miembro de otro Colegio deseoso de enseñárselos, y mediante el gasto de tiempo y dinero en el aprendizaje, como se describe en 87.


Nota:  Los Contraconjuros son el único tipo de hechizos que un Adepto puede aprender fuera de los de su propio Colegio.  Esto es una excepción a la regla general que indica que un adepto solo puede conocer los hechizos de su propio Colegio.


Los miembros del Colegio de Magia de Los Nombres se especializan en el conocimiento de los Contraconjuros para todos los Colegios.  En consecuencia los magos de este Colegio reciben un beneficio especial respecto a los Contraconjuros.  Un adepto solamente podrá practicar los Contraconjuros que no pertenezcan a su Colegio a Rg 0, a menos que sea miembro del Colegio de Magia de Los Nombres, en cuyo caso podrá avanzar en Rg normalmente.


Los Contraconjuros son siempre pare del Conocimiento General del Colegio al cual ellos se aplican, pero deben ser considerados de conocimiento especial en caso de ser aprendidos por un adepto de otro colegio.  Todos los Contraconjuros de todos los Colegios son parte del Conocimiento General del Colegio de Magia de Los Nombres.


Un Contraconjuro de cualquier tipo puede ser lanzado sobre un PJ (incluyendo el lanzador), o sobre los ocupantes u objetos de un círculo de 15 pies de diámetro (7 hexágonos en el tablero táctico).  Esto incrementará en  30 (+ 3 x Rg) la Resistencia Mágica de los personajes afectados solamente a propósito de resistir el tipo de hechizos sobre los que se aplica.  Por ejemplo un Contraconjuro que afecta los hechizos del Conocimiento General del Colegio de Magia del Aire, incrementará la Resistencia Mágica (RM) sobre los PJ sobre los que fue lanzado, solamente cuando dichos personajes se encuentren resistiendo hechizos del Conocimiento General del Colegio de Magia del Aire.  Esto no los protegerá cuando intenten resistir hechizos de otros colegios o de dicho colegio pero del Conocimiento Especial.  Nota: Si un Contraconjuro es lanzado contra un objeto que normalmente no posee RM, éste pasará a tener una RM de 30.


Todo Contraconjuro puede ser lanzado sobre un área en lugar de un individuo.  En este caso cualquier individuo ocupando dicha área no podrá hacer conjuros del tipo afectado hasta tanto no abandone el área en cuestión.  Todos los individuos en dicha área incrementarán en 30 (+ 3 x Rg) su RM cuando intenten resistir el tipo de magia afectada por el Contraconjuro mientras ocupen la zona referida, pero perderán dicha protección si salen de ella.  Los Contraconjuros lanzados sobre un área durante un combate deben ser lanzados sobre un hexágono en particular y afectarán a dicho hexágono y sus adyacentes (pero el área afectada puede ser duplicada o triplicada a causa de un lanzamiento particularmente exitoso).


Un Contraconjuro durará D10 + 5 + ( 1 x Rg ) minutos.  Un PJ o área no podrá tener Contraconjuros que afecten a más de un Colegio simultáneamente.  Si un ser o área estaba ya bajo los efectos de un Contraconjuro contra un Colegio, un Contraconjuro distinto no actuará sobre él.  Un PJ bajo los efectos de un Contraconjuro puede ser beneficiado por otro Contraconjuro que afecte el área sobre la cual se encuentra.  Un PJ nunca podrá beneficiarse por más de un Contraconjuro contra un tipo de hechizo en particular.


Un adepto siempre puede hacer magia aun cuando se halle bajo los efectos de un Contraconjuro lanzado sobre él (incluyendo los contraconjuros que afectan a su colegio).  Solamente los contraconjuros actuando sobre un área impedirán el lanzamiento de los hechizos y rituales afectados.


La siguiente lista de características se aplica a los contraconjuros de todos los Colegios de Magia:

Contraconjuro (General o Especial)

Alcance:  25 pies + 25 x Rg

Duración:  (D + 5) + (1 x Rg) minutos

Multiplicador de Experiencia:  


100 (para Conocimiento General)


200 (para Conocimiento Especial)

Chance Básica:  40%

Resistencia:  Solo puede ser resistido pasivamente.

[31.4] La Resistencia Mágica de un PJ es afectada por los siguientes modificadores:

Blanco y Lanzador pertenecen a la misma rama de la Magia
+ 20

Blanco y Lanzador pertenecen a ramas opuestas de la Magia (34.1)
- 20

El blanco no es miembro de ningún Colegio de Magia
+ 20

El blanco se encuentra bajo los efectos de un contraconjuro que afecta al hechizo
+ 30*

El Lanzador elige disminuir la Resistencia Mágica del blanco de acuerdo a 28.2
- 20

El blanco se encuentra sobre Suelo Consagrado
+ 50

*  + 3 x Rg


32.  PREPARACIONES MÁGICAS ESPECIALES

Las preparaciones Mágicas Especiales incluyen todos aquellos rituales no limitados a un Colegio específico y que son diseñados con el propósito de aumentar el poder de PJ, hechizos o investir áreas u objetos con propiedades mágicas especiales.  Estos son empleados de acuerdo a las previsiones que gobiernan la Magia Ritual (ver 26 y 29).


Todas las formas de preparaciones Mágicas especiales pueden ser codificadas con el propósito de anotarlas en la Hoja de Personaje simplemente refiriéndose al numero de párrafo en el cual se describen (32.1, 32.2, 32.3, 32.4 o 32.5).

[32.1]  Un Adepto puede incrementar su Chance de lanzar exitosamente un hechizo dedicándose al Ritual de Preparación de Conjuros.


El jugador del PJ anuncia su intención de emplear esta opción e indica el número de horas que empleará en la Preparación, la Chance de Lanzamiento se incrementará en 3 x Horas empleadas (hasta un máximo de 30% si 10 horas se emplearon el la Preparación).  Si en cualquier momento de la Preparación la Concentración del PJ es interrumpida, el proceso deberá ser recomenzado desde cero o abandonado, y cualquier tiempo empleado previamente es desperdiciado.  La concentración de un PJ siempre es interrumpida al pasar de la Secuencia de la Aventura al Procedimiento Táctico.  El PJ no podrá realizar ninguna otra actividad mientras se encuentre preparando el conjuro.  El hechizo debe ser lanzado inmediatamente después de finalizar el Ritual de Preparación del mismo.  El Ritual de Preparación de Conjuros es un Ritual de Conocimiento General que afecta solamente a los hechizos.  Ningún personaje puede incrementar su Rg con este Ritual.

[32.2]  Un Adepto puede incrementar su Resistencia Mágica en 5 y su Aptitud Mágica en 1 por cada hora empleada en el Ritual de Purificación.

El Ritual de Purificación siempre incrementa la Resistencia Mágica y la Resistencia Mágica en los valores previamente mencionados por cada hora de Purificación hasta un máximo de 3 horas (para un incremento total de 15 en la RM y 3 en la AM).  Un PJ solamente puede estar bajo la influencia de sólo 1 Ritual de Purificación a la vez.  Los efectos de la Purificación duran un número de horas igual a (Rg con el Ritual + D10) x número de horas empleadas.  El dado siempre es tirado por el DJ quien mantiene el resultado en secreto hasta el momento de informarle al jugador que la influencia del Ritual ha expirado. El Ritual siempre es interrumpido al pasar de la Secuencia de la Aventura al Procedimiento Táctico, y el proceso deberá ser recomenzado desde cero o abandonado, y cualquier tiempo empleado previamente es desperdiciado.  Sin embargo una vez que el Ritual ha sido terminado, el PJ podrá entrar en combate y emplear todos los beneficios de la Purificación.  Un PJ debe enunciar cuando inicia una Purificación el número de horas que empleará a tal efecto.  No puede realizar otra actividad (incluyendo moverse, descansar o realizar otro tipo de Preparación Especial) mientras se encuentre realizando este Ritual.  Solamente miembros de algún Colegio de Magia pueden purificarse a si mismos.  El Ritual de Purificación es un Ritual de Conocimiento General.  El Multiplicador de Experiencia de este Ritual es 200.

[32.3]  Un Adepto puede almacenar el poder de un hechizo en un objeto preparado especialmente mediante el empleo de un Ritual de Investidura.

Esta preparación es similar al Ritual Q-4 del Colegio de los Forjistas (46), excepto que tienen las siguientes restricciones:

1.  El objeto a investir debe haber sido creado por un Mago Forjista para permitir la investidura del hechizo deseado del Colegio del Adepto.  Este proceso establece el Rg del objeto, su Colegio y el número máximo de “Cargas” que puede almacenar a la vez.  Una vez establecidos, estos atributos del objeto no podrán ser alterados.

2.  El Adepto debe ser del mismo Colegio de Magia del hechizo investido originalmente, y debe ser capaz de lanzar el hechizo al mismo Rg del objeto o menor, con el propósito de investir el objeto con el poder del conjuro.  Si el Rg del hechizo es mayor que el Rg del objeto, se requerirá la presencia de un Mago Forjista con el objeto de canalizar la energía sobrante del conjuro.

3.  La Chance Básica del Ritual de Investidura es igual a la AM del Adepto, más 3 por cada hora empleada en el Ritual ( hasta un máximo de 10 horas, un 30%), más cualquier otro modificador asociado con hechizos y rituales (+3 x Rg con el Ritual de Investidura).

4.  Cada Ritual de Investidura exitoso restablece una carga por cada 3 Rg (o fracción).  Si la tirada del Chequeo de Lanzamiento es igual o menor que la Chance de Lanzamiento, el Objeto del Ritual es Investido con el poder del conjuro almacenado en este.  Es posible generar cualquiera de los efectos de un hechizo (doble, triple efecto, contrafuego, etc.) usando este Ritual.

5.  Cuando un objeto es sobrecargado (el Rg del Lanzador con el Conjuro es mayor que el Rg del objeto o se intentan investir más cargas que las que el objeto puede soportar), existe una chance de un 3% por carga en exceso, más 3% por Rg en exceso de que el objeto estalle infligiendo D+2 (+ 1 por carga) (+ 1 por Rg) puntos de daño al Adepto y aquellos que se encuentren cerca.  En otro caso la energía excedente es exitosamente disipada por el Adepto.

6.  El Ritual de Investidura es un Ritual del Conocimiento Especial y su Multiplicador de Experiencia es 200.

[32.4]  Un Adepto puede emplear Magia Ritual para Lanzar un  Guardián sobre un área que esté próxima o en la cual se encuentre. 


Un Guardián es un hechizo automático que es activado por la intromisión de objetos o seres vivos en el área que custodia.  Cuando un Adepto desea crear un Guardián, el lo anuncia y se dedica a una o más horas de Preparación Ritual para crearlo.  Al terminar la preparación, Chequea el Lanzamiento del hechizo para determinar si el Guardián fue exitosamente creado.  Si el Chequeo no fue exitoso, no existirá un Guardián y el proceso deberá ser recomenzado o abandonado.


La Chance Básica para crear un Guardián es igual a la AM del Adepto.  Este número es modificado agregándole 3 por cada hora empleada en la preparación ( hasta un máximo de 10 horas o 30 %), más cualquier otro modificador asociado con hechizos y rituales (+3 x Rg con el Ritual de Guardián).  Es posible sufrir un contrafuego en un intento de crear un Guardián, en cuyo caso el conjuro se revierte inmediatamente.


Una vez que el Guardián es Lanzado, la entrada o salida de cualquier ser del área custodiada por éste (determinada por el alcance del hechizo incorporado), activará el Guardián.  Una vez que un Guardián ha sido activado, este dejará de existir.  Tendrá efecto completo sobre las entidades u objetos que lo activaron,  y se disipará posteriormente.  Todos los Guardianes emanan desde el punto exacto ocupado por el Adepto que lo lanzó (importante para determinar el alcance).


Un Adepto que desee crear un Guardián debe anunciar en que consistirá antes de comenzar el Ritual.  Un Guardián siempre consiste de un conjuro específico del Colegio del Adepto (ya sea General o Especial) que el DJ considere apropiado de incorporar en un Guardián.  Un Guardián siempre consiste de uno de tales hechizos.  No pueden ser lanzados más de un Guardián sobre un área específica (por ejemplo no es posible lanzar 3 o 4 hechizos diferentes sobre una puerta por medio de un Guardián).


Cuando un Adepto anuncia que está creando un Guardián, deberá anunciar también bajo que condiciones se activará.  El puede decidir no limitar su efecto, en cuyo caso este se activará por cualquier ser u objeto entrando al área sobre la que fue lanzado.  Si decide limitarlo, puede afectar a individuos específicos o cualquier cosa intermedia.  De este modo el Adepto puede crear un Guardián que solo se active cuando pasen Troles (o aún más específicamente, por el tercer troll que pase) por el área que custodia el Guardián.  Los PJ (y el DJ) deben ser conscientes que puede ocurrir que el Adepto que lanza el Guardián y sus compañeros tengan que pasar por el área protegida.  Esto puede ser logrado retardando el efecto del guardián por una cantidad de tiempo suficiente para permitir al grupo atravesar el área, o imponer las condiciones pertinentes.


Una vez que el Guardián creado, cualquier entidad u objeto que pueda activarlo y penetre en el área ocupada por éste, será afectado por el hechizo contenido por el Guardián.  Solamente los hechizos conocidos por el adepto pueden ser lanzados en un Guardián y ellos tendrán el efecto exacto cono si el adepto estuviera presente y lanzara el hechizo.  Todas las entidades u objetos próximos que puedan ser blanco del hechizo del Guardián, son afectados por él.


Los Guardianes pueden ser disipados solamente de 2 formas:  Ya sea por un Adepto de la Magia de los Nombres lanzando un Contraconjuro del Conocimiento Especial del mismo Colegio del hechizo incorporado en el Guardián, o por ser activado por una entidad u objeto.  De otro modo el Guardián existirá indefinidamente.


El Ritual de Guardián es un Ritual de Conocimiento Especial.  El Multiplicador de Experiencia para este Ritual es 400.

[32.5]  Un Adepto puede realizar un Ritual de Iniciación sobre un aprendiz instruido en su Colegio de Magia.


Este Ritual permite conferir a un aprendiz los talentos y poderes propios de un Adepto del propio Colegio de Magia.  El futuro adepto debe haber estudiado por lo menos durante 12 meses (meses requeridos de estudio) las fórmulas mágicas y gestos rituales, y cumplir con todos los requisitos necesarios para pertenecer al Colegio del Adepto.  Nota: El Hecho de realizar este Ritual sobre un individuo no suficientemente capacitado, puede acarrear inconvenientes a ambos PJ a discreción del DJ.


El Ritual Iniciático demora 10 horas. La Chance Básica de llevar a cabo con éxito este Ritual es 30% + 3 x Rg +  (meses empleados en el estudio - meses requeridos de estudio) x 10.


En caso de cambio de Colegio (ver 34.5), el tiempo requerido de estudio en meses se ve modificado del siguiente modo:

Cambio Entre...
Meses

Colegios de la misma Rama (ver 34.1)
- 6 

Colegios de Ramas Neutrales
0

Colegios de Ramas Opuestas
+12


El Ritual de Iniciación es un Ritual del Conocimiento Especial. El Multiplicador de Experiencia de este Ritual es 400.

33.  INCORPORANDO LA  MAGIA AL COMBATE

La magia Ritual no puede ser empleada por Adeptos que ocupen el Tablero Táctico.  Los talentos mágicos pueden ser usados, actuando automáticamente, sin el empleo de tiempo en activarlos (sin embargo ver 49.1).  Los hechizos mágicos se encuentran también disponibles a los PJ para su uso durante el combate, pero su utilización insume un cierto tiempo en pulsos.  Generalmente cualquier intento de lanzar hechizos en combate se resuelve de modo similar a como se hace en la Secuencia de Aventura.  Sin embargo la acción de preparar, lanzar, o resistir activamente un hechizo esta disponible a Pjs que lleven a cabo las acciones descriptas en 13 y 14 como también las modificaciones descriptas aquí. 


Cuando un Adepto intenta lanzar un hechizo, él primeramente debe prepararlo implementando una Acción Pasiva (ver 13.4 y 14.8), como si él estuviese preparando un arma, excepto que anuncia que está preparando un hechizo.  La preparación demora un pulso completo.  En el siguiente pulso el Adepto lleva a cabo una Acción de Disparo con el propósito de Liberar el hechizo.  El anuncia que está lanzando el hechizo cuando es su turno de actuar.  El luego anuncia cual hexágono o entidad es blanco del hechizo.  Nota: El adepto puede lanzar un hechizo a una figura adyacente a pesar que está efectuando una Acción de Disparo.  El jugador del Adepto tirará un D100.  Si el número resultante es menor o igual a la Chance de Lanzamiento modificada del hechizo, éste habrá sido lanzado exitosamente.  En la mayoría de los casos, el o los blancos del hechizo tendrán la posibilidad de Resistirlo Pasivamente, a menos que se encuentren aturdidos o inconscientes.  El Chequeo de Resistencia Mágica se hace como está descripto en 31.1 (tirando un D100 contra el valor de RM del personaje).  A menos que el PJ haya resistido exitosamente, éste lo habrá afectado completamente.

[33.1]  Un PJ puede Resistir Activamente un hechizo en combate por el implemento de una Acción de Esquiva.

El PJ debe anunciar cuando decide realizar una acción de Esquiva, que está Resistiendo Magia, o se asumirá que intenta Esquivar un ataque físico.  El hecho de Esquivar Magia (Resistencia Activa) nunca protegerá a un PJ de un ataque físico y esquivar un ataque físico no aporta ningún beneficio contra un conjuro.  La acción de Esquiva siempre requerirá un pulso completo, ya sea contra Magia o contra un ataque físico.

[33.2]  Un Adepto no podrá Lanzar hechizos o hacer Resistencia Mágica Activa mientras esté Trabado en un Combate Cerrado.

[33.3]  La Chance de Lanzamiento de un hechizo solo se verá afectada por los modificadores listados en 27.7 y por aquellos modificadores listados para cada Colegio listados individualmente.


La Magia nunca se verá afectada por los modificadores listados en 17.6.

34.  LOS COLEGIOS DE MAGIA

La Magia se encuentra dividida en 13 Colegio representando tipos específicos de Magia.  Los 13 Colegios se agrupan en 3 Ramas de la Magia.  Dichas Ramas y los Colegios agrupados por cada una son listados a continuación:


Los Taumaturgicos

1.
El Colegio de Sortilegios y Encantamientos

2.
El Colegio de Sortilegios de La Mente

3.
El Colegio de los Ilusionistas

4.
El Colegio de la Magia de los Nombres


Los Elementales

5.
El Colegio de la Magia del Aire

6.
El Colegio de la Magia del Agua

7.
El Colegio de la Magia del Fuego

8.
El Colegio de la Magia de la Tierra

9.
El Colegio de la Magia Celeste


Las Entidades

10.
El Colegio de la Conjuraciones Nigrománticas

11.
El Colegio de los Invocadores

12.
El Colegio de los Forjistas Mágicos

13.
El Colegio de la Magia Rúnica

[34.1]  La Resistencia Mágica de un Adepto se ve modificada por la Rama de la Magia de la cual es practicante.

La Resistencia Mágica de un Adepto es incrementada en 20 si el hechizo que es lanzado sobre él pertenece a un Colegio de su misma Rama de la Magia. La Resistencia Mágica de un Adepto es reducida en 20 si el hechizo que es lanzado sobre él pertenece a un Colegio de una Rama de la Magia opuesta a la de él. La Resistencia Mágica de un Adepto no se modifica si el hechizo que es lanzado sobre él pertenece a un Colegio de una Rama de la Magia neutral para con la suya. La Resistencia Mágica de un PJ es incrementada en 20 si él no es Adepto de ningún tipo de Magia.  La relación entre las Ramas de la Magia se explica en el siguiente cuadro.

Alineamiento

TAUM.
ELEM.
ENTID.

TAUM.
Mismo
Neutral
Opuesto

ELEM.
Neutral
Mismo
Neutral

ENTID.
Opuesto
Neutral
Mismo

[34.2]  Cada Colegio de Magia tiene sus propios requerimientos individuales los cuales deben ser cumplimentados antes que un PJ tenga acceso a la Magia de ese Colegio.

Estos requerimientos se encuentran listados y explicados en XX.1 de cada Colegio.

[34.3]  Los Adeptos de un Colegio se encuentran sujetos a ciertas modificaciones a su habilidad para lanzar hechizos.


Estas modificaciones se encuentran listadas y explicadas en XX.2 de cada Colegio.

[34.4]  Los conjuros y poderes disponibles a los practicantes de cada Colegio están separados entre Conocimiento General y Conocimiento Especializado. 


Se asume que un Adepto ha dominado todo el Conocimiento General de su Colegio al elegirlo.  El Conocimiento General alcanzado siempre es a Rg 0.  Los PJ pueden solamente incrementar su eficiencia en el empleo del Conocimiento General por medio del Gasto de Puntos de Experiencia para alcanzar Rangos mayores en dicha área.  El Conocimiento Especializado incluye todos los hechizos y procedimientos de tal Colegio que no son enseñados normalmente a los novicios.  Dicho conocimiento puede ser incrementado mediante el empleo de tiempo y dinero para aprenderlo.  El Conocimiento Especializado siempre es aprendido a Rg 0.  El Rg que el PJ tiene con dicho conocimiento solo puede ser incrementado por medio del Gasto de Puntos de Experiencia para alcanzar Rangos mayores en dicha área, una vez que el conocimiento ha sido dominado a Rg 0.  El Rg máximo alcanzable con cualquier tipo de Magia es 20.

[34.5]  Los Pjs pueden emplear los poderes y hechizos de solo un Colegio de Magia.


Un PJ no puede emplear el conocimiento, hechizos o poderes de otro Colegio excepto en el caso de Contraconjuros y hechizos investidos.  Los PJ solamente pueden ser miembros de un Colegio a la vez.  Un Adepto puede cambiar su Colegio, pero en caso de hacerlo, pierde todo el conocimiento (General y Especial) de su anterior Colegio y todo Rg en actividades Mágicas.  El deberá emplear cierto tiempo en aprender las Artes Mágicas del Nuevo Colegio seguido de un Ritual Iniciático hecho por su Maestro (ver 32.5).  No podrá involucrarse en otras actividades mientras permanezca estudiando.  Una vez que un Adepto ha renunciado a un Colegio de Magia, nunca más podrá volver a aprender los Conocimientos Generales o especiales de éste.

[34.6]  Un Adepto se encuentra limitado en el número de hechizos y rituales de Rangos menores que él puede conocer.


Un Adepto solo puede utilizar Talentos, Conjuros y Rituales que él conozca.  El puede conocer cualquier número de Talentos, pero solamente podrá conocer un número de hechizos y rituales de Rg 5 o menor, igual a su AM.  El puede conocer un número ilimitado de hechizos y Rituales a Rangos 6 o mayor.  La cantidad de todos los Hechizos y Rituales del Conocimiento General de su Colegio no deben superar su Aptitud Mágica.  Los dos Contraconjuros de cada Colegio deben ser considerados como parte del Conocimiento General.

[34.7]  Un PJ no puede entrar a ningún Colegio de Magia, excepto el Colegio de la Magia de los Nombres, a menos que disponga de la Aptitud Mágica necesaria para dominar los Hechizos y Rituales del Conocimiento General de dicho Colegio.


El Adepto no podrá adquirir hechizos o Rituales adicionales mas allá del valor de su AM a menos que alcance el Rg 6 o mayor con algunos hechizos ya conocidos de modo de tener espacio para la adquisición de conocimiento adicional.  Una vez que un Adepto es miembro de un Colegio, él puede perder el uso de parte del Conocimiento General o Especial como consecuencia de una disminución de su Aptitud Mágica, pero nunca podrá ser forzado a abandonar el Colegio como resultado de la misma.  En tales casos, siempre el DJ determinará que hechizo o Ritual es olvidado como resultado de la disminución de su capacidad.  Todos los Talentos, Conjuros y Rituales están numerados y codificados, y se encuentran explicados individualmente en XX.3, XX.4, XX,5, XX.6 y XX.7 de su Colegio.

[34.8]  Los Talentos, Conjuros y Rituales de todos los Colegios están numerados y codificados para una fácil identificación.


Todos los poderes mágicos están codificados del siguiente modo:

T
Talentos Mágicos

HG
Hechizos del Con. General

RG
Rituales del Con. General

HE
Hechizos del Con. Especial

RE
Rituales del Con. Especial

CCG
Contraconjuro del Con. General

CCE
Contraconjuro del Con. Especial


Todos los Talentos son parte del Conocimiento General.  Los códigos de los talentos, rituales y conjuros  se forman con las letras correspondientes seguida de el número de orden de ese talento, ritual o conjuro dentro de la lista.  El código de los Contraconjuros se forma con las letras correspondientes y el numero de la sección del Colegio respectivo.


Todas las formas de Preparación Mágica Especial se codifican con el número de párrafo donde se describen (32.1, 32.2, 32.3, 32.4 y 32.5). 

35.  CONVENCIONES MÁGICAS

Las siguientes 16 secciones que tratan con los Colegios de Magia emplean un número de convenciones comunes a la mayoría de los Juegos de Rol de Fantasía.  Es importante que el lector entienda estas convenciones.  La siguiente lista describe las más importantes de ellas.

1.  El Alcance es la distancia entre el Adepto y el punto más lejano donde puede actuar el hechizo.  Esta puede ser una medida lineal entre el adepto y el blanco, o puede ser un radio dentro del cual el adepto puede lanzar el hechizo.  En algunos casos, alcances y radios no pueden ser determinados precisamente sobre el tablero táctico debido a las anomalías del sistema hexagonal.  Cuando se intente convertir medidas de distancia a la grilla hexagonal, cada 5 pies en que se incremente el alcance, será considerado como un hexágono.  De este modo un hechizo con un Alcance de 35 pies, tendrá un alcance de 7 hexágonos en el tablero táctico.  Si solamente parte de un hexágono está dentro del Alcance de un hechizo, se considerará que todo el hexágono está incluido en dicho Alcance.  Un análisis similar se hará frente a un hechizo de influencia de área.  Por ejemplo un Pared de Piedra lanzada como un círculo alrededor de un PJ y sus compañeros, que tenga un radio de 10 pies, protegerá a todos los Pjs dentro de los 2 hexágonos del Adepto (sin contar el hexágono donde está él).  Todos los hexágonos a partir del tercero quedarán fuera de la pared.  Las mediciones siempre deben tomarse desde el centro del hexágono, por lo tanto un radio de 10 pies incluirá 2½ pies del hexágono del Adepto.

2.  La Duración es una medida de cuánto durará el hechizo después de ser lanzado.  En algunos casos un hechizo ejercerá su influencia inmediatamente y luego se disipará.  En otros, su efecto durará más tiempo.  Cuando se conviertan minutos en pulsos, cada minuto que un hechizo dure equivaldrá a 12 pulsos.  Si un hechizo es lanzado en la mitad de un pulso, dicho intervalo igual deberá contarse como 5 segundos de la duración del hechizo, no importando cuanto tiempo quede del pulso en que fue lanzado.  Algunas veces el Adepto deberá permanecer concentrado con el propósito que el hechizo perdure, el mantener la concentración, es una Acción Pasiva.  La mayoría de los hechizos que duran más de un pulso, permanecerán efectivos después de ser lanzados, sin importar lo que le ocurra al Adepto.

3.  Los hechizos se dividen en dos grupos separados:  Aquellos dirigidos a blancos específicos, y aquellos que actúan sobre un área afectando a todos los blancos dentro de éste.  Algunos hechizos pueden ser usados en ambas formas.  Por ejemplo un hechizo que puede ser utilizado para un blanco + 1 adicional por Rg, podrá a Rg 6 ser usado contra solo 1 blanco o contra 7 (lo cual le daría a los efectos prácticos la efectividad de un hechizo de área).  Si un hechizo contra blancos múltiples o área es Resistido Activamente, el valor más alto de Resistencia Mágica afectará a la Chance de Lanzamiento y afectará si el hechizo se revierte o si es lanzado exitosamente.  Este efecto de “Paraguas de Protección” es muy importante al proteger personajes débiles, pero los jugadores deberán entender que un PJ podrá Resistir Activamente un hechizo si él es parte del blanco o si se encuentra dentro de la zona de efecto del hechizo.  Ciertos hechizos tendrán efecto aun habiendo sido resistidos.  En dichos casos el efecto del hechizo habrá sido reducido (usualmente a la mitad).

4.  A menudo el Alcance, La Duración y el Daño del hechizo serán dados en valores como “X + Y adicional por Rg” la traducción de esta frase arcana es simplemente que el atributo en particular dura por X minutos, tiene un alcance de X pies, etc. y que este número es incrementado por Y minutos, pies, etc. por cada Rg que el Adepto haya alcanzado con dicho hechizo. La unidad de medida agregada por Rg será la misma que la usada en el valor base del atributo del hechizo, a menos que se indique de otro modo.

5.  A menudo la Chance Básica será igual a una de las características de Adepto o a algún múltiplo de las mismas.  En tales casos la característica o su múltiplo será considerada como la Chance Básica normal y se modificará del mismo modo.  Todas las modificaciones son agregadas después que la multiplicación de la característica adecuada ha sido hecha.

6.  Algunas veces se dará un Factor de Dificultad para resistir el hechizo.  Este será siempre un número (el cual puede incrementar o disminuir de acuerdo al Rg) por el cual será multiplicado el valor de Voluntad (o cualquier otra característica requerida) del personaje.

7.  La mayoría de la Magia del juego DragonQuest© ha sido diseñada para ser aplicada en forma flexible y requiere que el DJ determine exactamente como desea que un hechizo funcione en su mundo.  Los efectos y procedimientos dados son para aplicar sobre Pjs humanoides y personajes de tamaño humano.  Por ejemplo, un conjuro de Incineración que podría freír a un humano, a un Dragón solo lo incomodaría.  Es prácticamente imposible explicar completamente cada aplicación de la Magia y por otro lado no es nuestro deseo hacerlo, dando una mayor libertad de interpretación a los jugadores y al DJ, enriqueciendo de este modo el juego mismo.

36. EL COLEGIO DE SORTILEGIOS Y ENCANTAMIENTOS

Este Colegio se ocupa de la magia en general, pero especialmente hechizando y encantando individuos y objetos.

[36.1] Los Adeptos al Colegio de Sortilegios y Encantamientos puede practicar sus artes sin restricciones.

[36.2] No hay modificadores para la Chance Básica de llevar a cabo cualquier talento, hechizo o ritual del Colegio excepto los listados en 27.7 o los que sean referidos en las descripciones de cada talento, hechizo o ritual del Colegio.

[36.3] Talentos

1. Visión de Brujo (T-1)


El adepto tiene una Chance Básica igual a su Percepción + 4 por Rango que tenga en este talento de ver objetos o entidades que sean normalmente invisibles o que permanezcan invisibles por medio de Magia (por ejemplo bajo los hechizos de Caminar sin ser Visto, Opacamiento, e Invisibilidad).  El Multiplicador de Puntos de Experiencia de este talento es 150.

[36.4] Hechizos de Conocimiento General

1. Hechizo de Influencia (HG-1)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 1 hora + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 500

Chance Básica: 15%
Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: Los efectos de este hechizo son idénticos al hechizo del mismo nombre (S-1, p.44) del Colegio de Encantamientos de los Nombres excepto que no es necesario conocer el Nombre Sustancial Genérico (NSG) del objetivo para lanzar el hechizo. Si el NSG se conoce, la Chance Básica crece en 15%.  Si el Nombre Sustancial Individual (NSI) fuera conocido y utilizado, la Chance Básica crece en 25%.

2. Hechizo de Telequinesia (HG-2)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 Segundos + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 25%
Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Los efectos de este Hechizo son idénticos al del mismo nombre (S-9, p.41) del Colegio de Sortilegios de Mente.

3. Hechizo de Sueño Encantado (HG-3)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 1 hora + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 15%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: El Adepto puede instar a 1 entidad que normalmente emplee algún tiempo durmiendo, a que caiga en un profundo sueño encantado hasta que la duración del hechizo concluya o sea despertado por otra entidad ( por ejemplo sacudiéndolo, etc.).  La víctima no podrá ser despertada si el hechizo está a Rango 10 o mayor, de modo que continuará durmiendo hasta que el hechizo deje de actuar. 

4. Hechizo de Caminar sin ser Visto (HG-4)

Alcance: 1 pie + 1 por Rango

Duración: 1 hora + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Idénticos al del hechizo del mismo nombre (G-5, p.53) del Colegio de Magia de Tierra.

5. Hechizo de Hablar con Criaturas Encantadas (HG-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 minutos + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo confiere al Adepto la habilidad de hablar y entender el lenguaje de todas las criaturas mágicas.

6. Hechizo de Localización (HG-6)

Alcance: 10 millas + 5 por Rango

Duración: 1 hora + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede determinar la dirección en la que se encuentra cualquier persona u objeto a su elección que haya previamente conocido o estudiado y que esté dentro del alcance.  La dirección le será indicada por una flecha fosforescente.

7. Hechizo de Influencia Masiva (HG-7)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo.

Multiplicador de Experiencia: 850

Chance Básica: 5%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: Influye a 1 entidad por Rango tanto tiempo como el Adepto mantenga la concentración.  El hechizo tarda 3 minutos en surtir efecto y este permanece entre 3 y 5 minutos después de que la concentración de ha roto.  El efecto es idéntico a S-1, p.44 del Colegio de Encantamientos de los Nombres.



[30.1] TABLA DE CONTRAFUEGO



Dado
Contrafuego



01-10  ¡Cuan desafortunado! No solo falla al lanzar el hechizo sino que además su Fatiga se reduce en un número igual al empleado en lanzar el hechizo.


11-17 No solo falla al lanzar el hechizo sino que además su Fatiga se reduce en un número igual al doble de la cantidad empleada al liberar el hechizo.


18-22  Debería estar agradecido que sus maestros no lo vean en su hora de degradación. No solo falla al lanzar el hechizo sino que además su Fatiga se reduce en un número igual al triple de la cantidad empleada al liberar el hechizo.



23-24  Simplemente, no es su día. No solo falla al lanzar el hechizo sino que además su Fatiga se reduce en cuatro veces la cantidad empleada al liberar el hechizo.


25  La Magia no debe ser su vocación.  Debería considerar para el futuro dedicarse a la cría de ganado. No solo falla al lanzar el hechizo sino que además su Fatiga se reduce en cinco veces la cantidad empleada al liberar el hechizo.



26-35  Su hechizo se ha vuelto contra Ud. y actúa totalmente contra su persona en lugar de hacerlo contra el objetivo escogido por Ud.



36-45  Otra vez el hechizo se vuelve contra Ud. como en 26-35.  Además de esto, su Fatiga se reduce en un número igual al empleado en lanzar el hechizo.


46-50  Sus compañeros lo maldecirán por esto!  El DJ asigna un número a cada PJ dentro del alcance y tirará un D10.  El PJ cuyo número es obtenido primero será el objetivo del hechizo.  Si no se obtuvo el número de ningún PJ, el DJ tirará nuevamente hasta que se determine un objetivo.


51-55  Un resultado similar a 46-50 excepto que e; efecto del hechizo se duplica (el DJ decide que atributo se duplicará).


Dado
Contrafuego



56-60  Su hechizo hace efecto, pero solo a la mitad de su potencia.  El DJ determinará que característica será dividida a la mitad (redondeada hacia abajo).



64  Estará maldito con una sordera total por D10 semanas.


65 Estará maldito con una sordera total por un numero igual a dos veces D10 semanas.


66 Estará maldito con una sordera total por un numero igual a tres veces D10 semanas.


67  Estará totalmente mudo por D10 semanas.


68 Estará totalmente mudo por un numero igual a dos veces D10 semanas.


69 Estará totalmente mudo por un numero igual a tres veces D10 semanas.


70 Estará maldito con insomnio y pesadillas, y solo podrá recuperar la mitad de la Fatiga (redondeada hacia arriba) por los períodos de sueño, durante D10 semanas.


71 Estará maldito con insomnio y pesadillas, y solo podrá recuperar la mitad de la Fatiga (redondeada hacia arriba) por los períodos de sueño, durante un tiempo igual a dos veces D10 semanas.


72 Estará maldito con insomnio y pesadillas, y solo podrá recuperar la mitad de la Fatiga (redondeada hacia arriba) por los períodos de sueño, durante un tiempo igual a tres veces D10 semanas.



73-75 Estará maldito con una virulenta enfermedad de la piel que le causará intenso dolor y hará que intente esconderse.  La enfermedad reducirá su AF en 10 y su VL se reducirá en 3 hasta ser curado mediante magia o por las artes de un curador.  Una vez curado, la enfermedad habrá reducido su AF en 1 por cada semana completa durante la cual estuvo enfermo.  Esta reducción es permanente.


Dado
Contrafuego



76-80  Estará maldito con espasmos musculares periódicos de ocurrencia aleatoria e impredecible duración, que tenderán a debilitarlo hasta quedar exhausto.  Los espasmos persistirán hasta que sea curado por medio de magia o por las artes de un curador Rg 2.  Reduzca su DM en 5 y su RS a la mitad (redondeado hacia abajo) hasta que sea curado.


81-85  Ud. sufrirá regularmente de intensas migranias, las que reducirán su VL en 1 y su AM en 3 hasta tanto sea curado de su aflicción por medio de magia o por las artes de un Curador Rg 2.


86-90  Ud. se volverá artrítico y permanecerá así hasta que sea curado por magia o por las artes de un curador Rg 3.  Reduzca su FT a la mitad (redondeado hacia abajo) y reste 4 de su DM y 3 de su AG hasta que sea curado.


91-95  Ud. se vuelve objeto de una pavorosa senilidad la cual durará hasta que sea curado mediante magia (solamente) y que será peor cuanto más tiempo pase.  Su AM será inmediatamente reducida en 2 y se reducirá en otros 2 al comienzo de cada semana hasta que sea curado.  Una vez curado de su aflicción, deberá reaprender cualquier hechizo que haya olvidado durante el período que estuvo enfermo.  Todos los hechizos intentados durante su enfermedad sufren una reducción de su Chance Básica de 10%.


96-100  Ud. está maldito con una total amnesia y pierde todas sus profesiones, Rangos y habilidades mágicas por un período igual a un D10 días.  Durante ese tiempo, no puede lanzar hechizos, usar profesiones especiales o talentos, o usar armas excepto como si no se tuviera Rg con ellas.  Sus amigos tendrán que ser cuidadosos con Ud. puesto que su entorno le es totalmente extraño y su instinto de supervivencia estará en total cortocircuito.  Ud. aceptará de buen grado sus órdenes y consejos, pero también seguirá a un ogro a su cueva si este se lo pide.



8. Hechizo de Invisibilidad (HG-8)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 5 minutos + 5 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Desde Rangos 1 a 15 el objetivo se vuelve invisible, pero no puede iniciar un ataque (hacer un Chequeo de Golpe) sin primero volverse visible.  A Rango 16 o mayor, el objetivo puede atacar permaneciendo invisible.  El objetivo puede decidir volverse visible en cualquier momento mientras dure el Hechizo.  Una vez que él decide hacerse visible, no puede volverse invisible como resultado de este hechizo (excepto lanzando éste otra vez).

9. Hechizo de Ruina (HG-9)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 1 día + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser sólo pasivamente resistido.

Efectos: Cualquier objetivo que falle resistir este hechizo verá su Chance de Golpe y su Resistencia Mágica reducida en 1 por Rango (mínimo de 1).  Este hechizo es llamado también Hechizo del “Mal de Ojo”.

[36.5] Rituales de Conocimiento General
1. Ritual de Encantamiento (RG-1)


El Adepto puede encantar cualquier entidad a su elección quien esté físicamente durante el ritual.  El Adepto no puede Encantarse a si mismo.  El ritual tarda una hora y requiere que el Adepto dibuje primero un circulo protectivo dentro del que ambos, él y el objetivo del ritual, deben permanecer durante todo el ritual.  El Adepto no puede levar a cabo otras acciones mientras implementa el ritual.  La Chance Básica de que el ritual tenga éxito es 80% + 1 por Rango.  Los efectos duran 15 días entre los Rangos 1 y 10, 3 meses entre los Rangos 11 y 19, y hasta ser disipado a Rango 20.  El Multiplicador  de Experiencia de este ritual es 125.  Este ritual requiere que el Adepto queme una onza de Mirra Negra a un costo de 100 Monedas de Plata o el ritual será inefectivo.


El objetivo de este ritual será bendecido o maldecido (el hechicero decide) con un incremento o decrecimiento en las Chances Básicas  de hacer cualquier cosa o sufriendo cualquier buena o mala fortuna por +1 o -1 por Rango.  Todas las Chances de Golpe, Chequeos de Resistencia, etc., serán afectadas por esto mientras dure el efecto del ritual.  Si el ritual se usa para maldecir, la maldición es menor.

2. Ritual de Creación de un Cristal de Visión (RG-2)


El Adepto puede crear un cristal que actúa de la misma manera que el Hechizo de Aguas de Visión (S-8, p.49) del Colegio de Magia de Agua.  Para hacerlo, el Adepto debe permanecer en el mismo lugar y no realizar otra acción.  Él hace el ritual sobre una pieza de cristal (en un cristal mayor se podrá obtener una imagen más clara) en su poder.  La Chance Básica de crear un Cristal de Visión es 30% + 3 por Rango.  El Multiplicador de Experiencia es 500.  El Adepto debe quemar una onza de ambargris durante el ritual a un costo de 1.000 Monedas de Plata.  El cristal resultante puede ser usado una vez por día por 10 minutos + 2 por Rango (el DJ será meticuloso en cuanto al tiempo de consulta) de la misma manera que las Aguas de Visión.  El ritual tarda 10 horas. 
3. Ritual de Creación de polvos de Sueño (RG-3)


El Adepto debe emplear 3 horas preparando e implementando este ritual y debe gastar 10.000 Monedas de Plata (-500 por Rango) para comprar los ingredientes necesarios para intentar hacer los polvos de sueño.  Si el intento falla, los ingredientes son desperdiciados y no pueden ser reutilizados o aprovechados.  La Chance Básica de ocurrencia de este ritual es 80% +1 por Rango.  Si el ritual ocurre, se obtiene una onza (una dosis) de polvos de sueños.  Cuando se arrojan en la cara de la víctima surten el efecto del Hechizo de Sueño Encantado del mismo Rango que el de Polvos de Sueño.. El polvo de sueño permanece fresco durante 3 meses luego de su manufactura.  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 250.  Nota: El efecto de los polvos de sueño pueden ser resistidos pasivamente por la víctima, pero con una reducción de 20% a su Resistencia Mágica.

4. Ritual de Manufactura de Polvos Venenosos (RG-4)


Este ritual trabaja in la misma forma que el RG-3 y utiliza los mismos números a todos los propósitos.  Solo que, en lugar de hacer dormir, inflige un D-5 (+1 por cada 2 o fracción de 2 Rangos) de daño por envenenamiento en individuos que no logren resistirlo.  Al igual que los polvos de sueño, los polvos venenosos deben caer sobre la cara de la víctima.

[36.6] Hechizos de Conocimiento Especial

1. Hechizo de Ventriloquismo (HE-1)

Alcance: 90 pies

Duración: 5 minutos + 3 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Hechizo permite al Adepto proyectar su voz y alterarla haciéndola sonar como cualquier voz que haya escuchado.  La voz puede ser proyectada para que parezca brotar de cualquier sitio dentro del alcance.

2. Hechizo de Rayo de Energía (HE-2)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 50%

Resistencia: Puede ser sólo pasivamente resistido.

Efectos: El Adepto puede lanzar un Rayo de energía a un objetivo y infligirá, como resultado,  (D - 5) +1 por Rango puntos de daño en la primera persona o objeto que se interponga.

3. Hechizo de Apertura (HE-3)

Alcance: 15 pies + 15 por cada 2 Rangos o fracción.

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Inmediatamente abre puertas o cerraduras, inclusive aquellas que fueron cerradas mediante el Hechizo de Clausura (S-6).

4. Encantamiento de Armas (HE-4)

Alcance: 5 pies + 5 por Rango

Duración: 20 seg. x (D-5) x Rg (1 si no tiene rango)

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Incrementa la Chance de Golpe en 1 + 1 adicional por Rango y aumenta el modificador de Daño en 1 por cada 3 o fracción de 3 Rangos.

5. Hechizo de Red Encantada (HE-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ Max 15 min.

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 35%

Resistencia: Sólo puede ser pasivamente resistido.

Efectos: Este hechizo actúa de modo similar que el hechizo Red de Fuego (S-4 p.50) del Colegio de Magia de Fuego excepto que permite al Adepto proyectar una red viscosa en lugar de una red de fuego, de las puntas de sus dedos.  Cualquier objeto o individuo que se encuentre directamente entre el lanzador y el objetivo (a lo largo del recorrido de la red) serán adheridos por la red y atrapados.  La red puede atrapar un número de figuras humanoides igual al Rango de Hechizo.  Los personajes atrapados no podrán moverse, y solo podrán intentar una acción cada 2 pulsos.  A los fines de romper la red cada personaje deberá hacer una tirada D100 contra su Fuerza ,o cortar la red.  La red se cortará cuando cualquier golpe con un arma de clase B le inflija un daño de 10 o más puntos.  Una vez que un personaje haya cortado la red, todos los personajes quedarán libres.

6. Hechizo de Clausura (HE-6)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 1 hora + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo puede ser lanzado sobre cualquier portal (puerta, ventana, etc.), que normalmente pueda ser abierto o cerrado.  Si el hechizo tiene éxito, el portal no puede ser abierto. El portal ser forzado por la fuerza bruta.  Las Fuerzas de los personajes que intenten forzar el portal de esta manera deben sumarse y luego multiplicarse por el factor de dificultad correspondiente según la siguiente tabla. El factor de dificultad depende del Rango del Hechizo:

Rango
Dificultad

1-5
2

6-10
1

11-20
0.5

7. Hechizo de Sublimar Encantamiento (HE-7)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 seg. + 5 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 25%

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido.

Efectos: El Rango de este hechizo es agregado a una característica de cualquier hechizo que sea lanzado dentro del alcance a menos que el hechicero que sea objetivo del conjuro lo resista.  Este hechizo solo puede modificar el Alcance, Duración, Chance Básica, o (cuando sea apropiado ) Daño.

8. Levitación (HE-8)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. x (D-5) x Rg (1 si no tiene Rg)

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 25%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: Provoca que el blanco del hechizo se eleve en el aire 15 pies + 1 adicional por Rango a una velocidad de 2 pies cada 10 seg.  El hechizo está limitado para movimiento vertical, y no hay manera que el blanco del mismo se impulse horizontalmente.

9. Hechizo de Encantamiento de Armadura (HE-9)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 30 min. + 30 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Resta 2% por Rango a la Chance de Golpe de cualquier personaje que intente atacar al objetivo con un arma física.  A Rango 11 o mayor también permite a la armadura del blanco, absorber 1 punto adicional de daño.  Este hechizo puede ser lanzado sólo sobre 1 objetivo y éste debe llevar armadura.

10. Hechizo de Ojo de Hechicero (HE-10)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 1 min. + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto crea un ojo invisible e intangible que puede mover dentro de un radio igual al alcance del hechizo.  Los ojos originales del Adepto quedarán fijos en un punto mientras maneja el ojo mágico como si fuera propio.

11. Hechizo de Pesadez (HE-11)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 seg. x (D-5) x Rg (1 si no tiene Rg)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: El hechizo afecta a 1 blanco más 1 por  cada 2 o fracción de 2 Rangos.  Todas las entidades sujetas a este conjuro ven su velocidad al correr, arrastrarse, volar,  o nadar, reducidas a la mitad.  Las acciones en el Tablero Táctico les tomará el doble de tiempo (por ejemplo intentar un ataque les insumirá 2 pulsos). 

12. Hechizo de Celeridad (HE-12)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 seg. x (D-5) x Rg (1 si no tiene Rg)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: El hechizo afecta a 1 blanco más 1 por  cada 3 o fracción de 3 Rangos.  Todas las entidades sujetas a este conjuro ven su TMT duplicado, su valor de iniciativa incrementado en 10, y pueden realizar acciones al doble de velocidad.

[36.7] Rituales de Conocimiento Especial

No hay Rituales de Conocimiento General del Colegio de Encantamientos y Sortilegios.

37. EL COLEGIO DE

SORTILEGIOS DE LA MENTE

El Colegio de Sortilegios de la Mente concierne a la manipulación de los poderes mentales de los seres sensibles.

[37.1] Los Adeptos del Colegio de Sortilegios de la Mente pueden practicar su arte sin restricciones.

[37.2] Los siguientes números son agregados a la Chance Básica de utilizar cualquier Talento, Hechizo o Ritual del Colegio de Sortilegios de la Mente.

Cada punto de VL que el Adepto supere al blanco
1

Cada punto de VL que el blanco supere al Adepto
-2

Todos los modificadores son acumulativos.

[37.3] Talentos
1. Resistir Temperatura (T-1)


Los Adeptos a este Colegio sufren 1 (+1 por cada 5 Rangos o fracción) puntos menos de daño por calor o frío ( o fuego o hielo) usados como arma.  Ellos son inmunes a temperaturas extremas.  El Multiplicador de Experiencia del Talento es 250.

2. Resistir el Dolor (T-2)


Los Adeptos a este Colegio son más o menos inmunes al dolor.  Ellos no pueden quedar aturdidos y son inmunes a la habilidad de interrogación de un Asesino.  Además, de existir la chance de que su concentración sea rota, se agrega 5 ( + 1 por Rango ) a la Chance Básica de mantenerse concentrado pese a molestias.  Su concentración nunca es rota en forma automática (siempre tendrá derecho a un Chequeo de Concentración). El Multiplicador de Experiencia del Talento es 300.

3. Sensibilidad al Peligro (T-3)


Los Adeptos a este Colegio suman 5 (+1 por Rango) a su chance de detectar emboscadas (ver 84.2).  El Multiplicador de Experiencia del Talento es 300.

[37.4] Hechizos de Conocimiento General

1. Percepción Extrasensorial (HG-1)

Alcance: 30 pies + 15 por Rango

Duración: 30 seg. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede sentir la presencia y la disposición de ánimo general ( pero no la naturaleza exacta) de cualquier entidad dentro del alcance del hechizo.

2. Precognición Limitada (HG-2)

Alcance: Actúa a cualquier distancia.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede ver (no muy claramente) en el futuro un número de horas igual s 1 (+ 1 por Rango) y puede averiguar eventos que sean o no importantes para él.

3. Hechizo de Capa Mental (HG-3) 

Alcance: Solo puede lanzarlo sobre sí. 

Duración: 1 hora + 2 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto oculta su mente para que no pueda ser detectada o “leída”.  La Resistencia del Adepto contra Ataque Mental (HE-1) es incrementado en 10 + 2 por Rango durante la acción de este hechizo.

4. Hechizo de Empatía (HG-4)

Alcance: Tocar al sujeto hasta Rg 10

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo permite al Adepto sentir las emociones y sensaciones físicas que blanco del hechizo está sintiendo en ese momento.  También permite al Adepto absorber las heridas de Resistencia y Fatiga a un costo de 2 puntos curados por cada punto de FT que el Adepto gasta ( nunca de RS).  De este modo, un Adepto quita 6 puntos de daño infligiendo 3 puntos de FT a sí mismo (los otros 3 son eliminados).  A Rango 10 o mayor, el Adepto puede lanzar el conjuro a un personaje que esté a 15 pies ( + 15 adicionales por Rango sobre 10) o menor distancia de él.

5. Hechizo de Hipnotismo (HG-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede adormecer a una entidad a su elección dentro del alcance, llevándola a un estado de trance hipnótico en el cual será sugestionado.  El hechizo solo puede ser lanzado sobre un blanco con quien el Adepto sea capaz de comunicarse verbalmente.  No puede ser lanzado sobre un personaje totalmente hostil.  Una vez que el sujeto ha sido hipnotizado, el Adepto puede hacerle sugestiones que el sujeto aceptará a menos que choquen directamente con sus mayores intereses.  El sujeto permanecerá en trance tanto tiempo como la concentración sea mantenida y continuará sugestionado por 3 ( + 3 por Rango) horas luego de que ha sido hipnotizado.  El sujeto no sospechará nunca que actúa bajo sugestión.

6. Hechizo de Controlar Animales (HG-6)

Alcance: 30 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto obtiene el control de todas las acciones de un animal dentro del alcance.  Si renuncia al control del animal o su concentración se rompe, el animal puede atacarlo.

7. Hechizo de Controlar Persona (HG-7)

Alcance: 30 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 650

Chance Básica: 30%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto obtiene el control de todas las acciones de una persona dentro del alcance. Tiene control sobre las actividades físicas de la persona (pero no puede lanzar los hechizos de ésta).  El sujeto actúa en todo como si fuera víctima del hechizo de Pesadez (Encantamientos y Sortilegios, S-11). El hechizo dura hasta que se rompa la concentración o el Adepto libere al sujeto.

[37.5] Rituales de Conocimiento General

1. Ritual de Conjurar Voluntad

El Adepto puede emplear este ritual para conjurar la voluntad de 1 entidad que esté físicamente presente e inconsciente o inmovilizada.  El ritual toma 1 hora para realizarse y su efecto dura por 1 día + 1 día adicional por Rango.  Tiene una Chance Básica de 10% ( + 5 por Rango) y un Multiplicador de Experiencia de 500.  El Adepto no puede hacer otra acción mientras está llevando a cabo el ritual.  Una vez conjurado, el sujeto permanecerá así hasta que los efectos del ritual desaparezcan o rompa la atadura psíquica que lo sujeta.  El sujeto tiene una chance de resistir pasivamente mientras dura la ejecución del ritual y al final de cada día.  Si logra resistir, el conjuro se rompe y  él es libre. Hasta ese momento, será un fiel criado del Adepto y lo servirá en lo que mande.  El Adepto no puede liberar al sujeto voluntariamente, y la magia continúa trabajando aún después de la muerte del Adepto (el sujeto dispondrá del cuerpo  y tomará los efectos personales del difunto para su viuda /viudo).  Si el ritual termina en un Contrafuego, el Adepto pierde D10 puntos de Voluntad; si es hipnotizado (HG-5) por otro Adepto, los recupera inmediatamente.

[37.6] Hechizos de Conocimiento Especial
1. Hechizo de Ataque Mental (HE-1)


Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 seg. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 25%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede lanzar este hechizo a cualquier personaje dentro del alcance que pueda ser visto o que su posición haya sido establecida mediante Telepatía (HE-2).  Si la víctima no lo resiste, cae inconsciente.  Además, a Rango 15 o mayor pierde (D-5) (mínimo de 1) de Voluntad.  Esta Voluntad perdida puede ser curada vía Hipnotismo (HG-5) solamente ( una vez hipnotizado, el sujeto se cura totalmente).

2. Hechizo de Telepatía (HE-2)

Alcance: 30 pies + 30 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 550

Chance Básica: 10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: Este Hechizo confiere al Adepto la habilidad de leer el pensamiento de cada figura dentro del alcance.  La entidad es contactada cuando se leen sus pensamientos.

3. Hechizo del Fantasma (HE-3)

Alcance: Actúa a cualquier distancia.

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 1%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo conjura una bestia con RS y FT con un valor combinado de 20 (+5 puntos adicionales por cada 3 Rangos).  La criatura es una entidad física que debe ser dirigida a una víctima en particular.  El fantasma debe perseguir a la víctima y atacarla hasta matarla o hasta ser disipado (usando un Contraconjuro).  El fantasma siempre tiene éxito en sus ataques con un (D -4) +1 punto de daño adicional por Rango.  No necesita hacer Chequeos de Golpe para atacar.  El fantasma es invisible para todos excepto para la víctima.

4. Hechizo de Disrupción Molecular (HE-4)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido pasivamente (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: Este hechizo provoca daño celular a cualquier ser vivo o a un ser en forma corpórea (más substancial que insubstancial).  Inflige un (D +1) +1 adicional por Rango a un único objetivo. Si la víctima logra resistir el hechizo, sufre igualmente la mitad del daño.

5. Hechizo de Reorganización Molecular (HE-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 1000

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede reorganizar las células de cualquier víctima que no logre resistir el hechizo, transformándolo en cualquier cosa del tamaño que desee.

6. Hechizo de Escudo de Fuerza (HE-6)

Alcance: Actúa a cualquier distancia.

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido. 

Efectos: Reduce la Chance Básica de que el Adepto sea atacado exitosamente en 5% ( + 1 adicional por Rango).

7. Hechizo de Curación (HE-7)

Alcance: El Adepto debe tocar al blanco.

Duración: inmediato.

Multiplicador de Experiencia: 375

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede curar al sujeto de 2 ( + 1 por Rango ) puntos de daño tanto sea de FT o RS.

8. Hechizo de Invisibilidad (HE-8)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede hacer que el blanco de su hechizo se vuelva imposible de sentir de cualquier modo a menos que el observador tire menos de su PC el un D100.

9. Hechizo de Telequinesia (HE-9)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Permite que el Adepto levante un objeto de 2 libras y lo mueva a una velocidad de 1 milla por hora.  El Adepto puede elegir entre aumentar el peso en 5 libras más por Rango o, aumentar la velocidad en 2 millas por hora más por Rango.

10. Hechizo de Furia Telequinética (HE-10)

Alcance: 30 pies + 5 por Rango

Duración: Concentración/ máximo de 60 seg.  + 10 seg. por Rango

Multiplicador de Experiencia: 750

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto crea una tormenta de fuerza que emana de él, que lanza cualquier objeto o personaje violentamente por el aire hasta los límites del alcance del hechizo o impactar contra algo, Todos los personajes que fallen su tirada de resistencia, sufrirán un daño de (D-5) + 1 por pie recorrido. 

[37.7] Rituales de Conocimiento Especial
1. Ritual de Conjurar Elementos (RE-1)


El Adepto puede conjurar ( compeler) a cualquier elemento (Tierra, Aire, Fuego o Agua) como si se estuviera ejecutando el ritual del Colegio afín a cada elemento.  El ritual se conduce de la misma manera que aquellos, excepto que la Chance Básica es de 1%.  Además, el Multiplicador de Experiencia es 600.  En todos los otros aspectos, el ritual se maneja tal y como los rituales de los Colegios elementales.
37. EL COLEGIO DE

SORTILEGIOS DE LA MENTE

El Colegio de Sortilegios de la Mente concierne a la manipulación de los poderes mentales de los seres sensibles.

[37.1] Los Adeptos del Colegio de Sortilegios de la Mente pueden practicar su arte sin restricciones.

[37.2] Los siguientes números son agregados a la Chance Básica de utilizar cualquier Talento, Hechizo o Ritual del Colegio de Sortilegios de la Mente.

Cada punto de VL que el Adepto supere al blanco
1

Cada punto de VL que el blanco supere al Adepto
-2

Todos los modificadores son acumulativos.

[37.3] Talentos
1. Resistir Temperatura (T-1)


Los Adeptos a este Colegio sufren 1 (+1 por cada 5 Rangos o fracción) puntos menos de daño por calor o frío ( o fuego o hielo) usados como arma.  Ellos son inmunes a temperaturas extremas.  El Multiplicador de Experiencia del Talento es 250.

2. Resistir el Dolor (T-2)


Los Adeptos a este Colegio son más o menos inmunes al dolor.  Ellos no pueden quedar aturdidos y son inmunes a la habilidad de interrogación de un Asesino.  Además, de existir la chance de que su concentración sea rota, se agrega 5 ( + 1 por Rango ) a la Chance Básica de mantenerse concentrado pese a molestias.  Su concentración nunca es rota en forma automática (siempre tendrá derecho a un Chequeo de Concentración). El Multiplicador de Experiencia del Talento es 300.

3. Sensibilidad al Peligro (T-3)


Los Adeptos a este Colegio suman 5 (+1 por Rango) a su chance de detectar emboscadas (ver 84.2).  El Multiplicador de Experiencia del Talento es 300.

[37.4] Hechizos de Conocimiento General

1. Percepción Extrasensorial (HG-1)

Alcance: 30 pies + 15 por Rango

Duración: 30 seg. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede sentir la presencia y la disposición de ánimo general ( pero no la naturaleza exacta) de cualquier entidad dentro del alcance del hechizo.

2. Precognición Limitada (HG-2)

Alcance: Actúa a cualquier distancia.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede ver (no muy claramente) en el futuro un número de horas igual s 1 (+ 1 por Rango) y puede averiguar eventos que sean o no importantes para él.

3. Hechizo de Capa Mental (HG-3) 

Alcance: Solo puede lanzarlo sobre sí. 

Duración: 1 hora + 2 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto oculta su mente para que no pueda ser detectada o “leída”.  La Resistencia del Adepto contra Ataque Mental (HE-1) es incrementado en 10 + 2 por Rango durante la acción de este hechizo.

4. Hechizo de Empatía (HG-4)

Alcance: Tocar al sujeto hasta Rg 10

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo permite al Adepto sentir las emociones y sensaciones físicas que blanco del hechizo está sintiendo en ese momento.  También permite al Adepto absorber las heridas de Resistencia y Fatiga a un costo de 2 puntos curados por cada punto de FT que el Adepto gasta ( nunca de RS).  De este modo, un Adepto quita 6 puntos de daño infligiendo 3 puntos de FT a sí mismo (los otros 3 son eliminados).  A Rango 10 o mayor, el Adepto puede lanzar el conjuro a un personaje que esté a 15 pies ( + 15 adicionales por Rango sobre 10) o menor distancia de él.

5. Hechizo de Hipnotismo (HG-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede adormecer a una entidad a su elección dentro del alcance, llevándola a un estado de trance hipnótico en el cual será sugestionado.  El hechizo solo puede ser lanzado sobre un blanco con quien el Adepto sea capaz de comunicarse verbalmente.  No puede ser lanzado sobre un personaje totalmente hostil.  Una vez que el sujeto ha sido hipnotizado, el Adepto puede hacerle sugestiones que el sujeto aceptará a menos que choquen directamente con sus mayores intereses.  El sujeto permanecerá en trance tanto tiempo como la concentración sea mantenida y continuará sugestionado por 3 ( + 3 por Rango) horas luego de que ha sido hipnotizado.  El sujeto no sospechará nunca que actúa bajo sugestión.

6. Hechizo de Controlar Animales (HG-6)

Alcance: 30 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto obtiene el control de todas las acciones de un animal dentro del alcance.  Si renuncia al control del animal o su concentración se rompe, el animal puede atacarlo.

7. Hechizo de Controlar Persona (HG-7)

Alcance: 30 pies + 15 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 650

Chance Básica: 30%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto obtiene el control de todas las acciones de una persona dentro del alcance. Tiene control sobre las actividades físicas de la persona (pero no puede lanzar los hechizos de ésta).  El sujeto actúa en todo como si fuera víctima del hechizo de Pesadez (Encantamientos y Sortilegios, S-11). El hechizo dura hasta que se rompa la concentración o el Adepto libere al sujeto.

[37.5] Rituales de Conocimiento General

1. Ritual de Conjurar Voluntad

El Adepto puede emplear este ritual para conjurar la voluntad de 1 entidad que esté físicamente presente e inconsciente o inmovilizada.  El ritual toma 1 hora para realizarse y su efecto dura por 1 día + 1 día adicional por Rango.  Tiene una Chance Básica de 10% ( + 5 por Rango) y un Multiplicador de Experiencia de 500.  El Adepto no puede hacer otra acción mientras está llevando a cabo el ritual.  Una vez conjurado, el sujeto permanecerá así hasta que los efectos del ritual desaparezcan o rompa la atadura psíquica que lo sujeta.  El sujeto tiene una chance de resistir pasivamente mientras dura la ejecución del ritual y al final de cada día.  Si logra resistir, el conjuro se rompe y  él es libre. Hasta ese momento, será un fiel criado del Adepto y lo servirá en lo que mande.  El Adepto no puede liberar al sujeto voluntariamente, y la magia continúa trabajando aún después de la muerte del Adepto (el sujeto dispondrá del cuerpo  y tomará los efectos personales del difunto para su viuda /viudo).  Si el ritual termina en un Contrafuego, el Adepto pierde D10 puntos de Voluntad; si es hipnotizado (HG-5) por otro Adepto, los recupera inmediatamente.

[37.6] Hechizos de Conocimiento Especial
1. Hechizo de Ataque Mental (HE-1)


Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 seg. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 25%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede lanzar este hechizo a cualquier personaje dentro del alcance que pueda ser visto o que su posición haya sido establecida mediante Telepatía (HE-2).  Si la víctima no lo resiste, cae inconsciente.  Además, a Rango 15 o mayor pierde (D-5) (mínimo de 1) de Voluntad.  Esta Voluntad perdida puede ser curada vía Hipnotismo (HG-5) solamente ( una vez hipnotizado, el sujeto se cura totalmente).

2. Hechizo de Telepatía (HE-2)

Alcance: 30 pies + 30 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 550

Chance Básica: 10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: Este Hechizo confiere al Adepto la habilidad de leer el pensamiento de cada figura dentro del alcance.  La entidad es contactada cuando se leen sus pensamientos.

3. Hechizo del Fantasma (HE-3)

Alcance: Actúa a cualquier distancia.

Duración: Concentración/ sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 1%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo conjura una bestia con RS y FT con un valor combinado de 20 (+5 puntos adicionales por cada 3 Rangos).  La criatura es una entidad física que debe ser dirigida a una víctima en particular.  El fantasma debe perseguir a la víctima y atacarla hasta matarla o hasta ser disipado (usando un Contraconjuro).  El fantasma siempre tiene éxito en sus ataques con un (D -4) +1 punto de daño adicional por Rango.  No necesita hacer Chequeos de Golpe para atacar.  El fantasma es invisible para todos excepto para la víctima.

4. Hechizo de Disrupción Molecular (HE-4)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido pasivamente (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: Este hechizo provoca daño celular a cualquier ser vivo o a un ser en forma corpórea (más substancial que insubstancial).  Inflige un (D +1) +1 adicional por Rango a un único objetivo. Si la víctima logra resistir el hechizo, sufre igualmente la mitad del daño.

5. Hechizo de Reorganización Molecular (HE-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 1000

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede reorganizar las células de cualquier víctima que no logre resistir el hechizo, transformándolo en cualquier cosa del tamaño que desee.

6. Hechizo de Escudo de Fuerza (HE-6)

Alcance: Actúa a cualquier distancia.

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido. 

Efectos: Reduce la Chance Básica de que el Adepto sea atacado exitosamente en 5% ( + 1 adicional por Rango).

7. Hechizo de Curación (HE-7)

Alcance: El Adepto debe tocar al blanco.

Duración: inmediato.

Multiplicador de Experiencia: 375

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede curar al sujeto de 2 ( + 1 por Rango ) puntos de daño tanto sea de FT o RS.

8. Hechizo de Invisibilidad (HE-8)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede hacer que el blanco de su hechizo se vuelva imposible de sentir de cualquier modo a menos que el observador tire menos de su PC el un D100.

9. Hechizo de Telequinesia (HE-9)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Permite que el Adepto levante un objeto de 2 libras y lo mueva a una velocidad de 1 milla por hora.  El Adepto puede elegir entre aumentar el peso en 5 libras más por Rango o, aumentar la velocidad en 2 millas por hora más por Rango.

10. Hechizo de Furia Telequinética (HE-10)

Alcance: 30 pies + 5 por Rango

Duración: Concentración/ máximo de 60 seg.  + 10 seg. por Rango

Multiplicador de Experiencia: 750

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto crea una tormenta de fuerza que emana de él, que lanza cualquier objeto o personaje violentamente por el aire hasta los límites del alcance del hechizo o impactar contra algo, Todos los personajes que fallen su tirada de resistencia, sufrirán un daño de (D-5) + 1 por pie recorrido. 

[37.7] Rituales de Conocimiento Especial
1. Ritual de Conjurar Elementos (RE-1)


El Adepto puede conjurar ( compeler) a cualquier elemento (Tierra, Aire, Fuego o Agua) como si se estuviera ejecutando el ritual del Colegio afín a cada elemento.  El ritual se conduce de la misma manera que aquellos, excepto que la Chance Básica es de 1%.  Además, el Multiplicador de Experiencia es 600.  En todos los otros aspectos, el ritual se maneja tal y como los rituales de los Colegios elementales.
38.  EL COLEGIO DE LAS ILUSIONES

El Colegio de las Ilusiones se ocupa de la creación de estímulos destinados a engañar los sentidos.  Tienen por objetivo que el observador acepte la existencia de lo que de hecho no existe.  Todas las ilusiones serán automáticamente creídas (no pueden ser resistidas) a menos y hasta que el observador intente con éxito “Descreer” conscientemente de la ilusión.  El procedimiento de Chequeo de Resistencia Mágica se reemplaza por la acción de “Descreer”.  Además, la víctima de una ilusión podrá volver a intentar Descreer cuando la situación se modifique poniendo de manifiesto algún detalle inverosímil de dicha ilusión.   El observador que intente descreer de una ilusión, después de que ésta ha tenido efecto, deberá permanecer estacionario y no emprender ninguna otra acción.  En caso que el observador se encuentre involucrado en combate e intente Descreer, deberá efectuar una acción de Esquiva.


La dificultad de Descreer una ilusión dependerá del Rango de la misma.  Todos los intentos para descreer están discriminados por dificultad, siendo el factor de dificultad, el numero por el cual la Percepción del observador debe ser multiplicada para encontrar su Chance Básica.  Los factores de dificultad de acuerdo al Rango de la ilusión son:

Rango de la

Ilusión
Factor de

Dificultad

0 - 1
4

2 -5
3.5

6 - 10
2.5

11 - 15
2

16 - 20
1.5


La Chance Básica para Descreer de una ilusión se ve afectada por los siguientes modificadores:

La ilusión fue desacreditada por una acción absurda sobre ella.
25

La ilusión afecta solamente a un sentido secundario.
10

La ilusión afecta solamente a un sentido primario.
5

La ilusión afecta a un sentido primario y a uno secundario.
-5

El observador ha sido avisado sobre que está percibiendo una ilusión.
5

El observador ve al Adepto lanzando la ilusión. 
5


A menos que una ilusión sea descreída, afectará al observador como si fuese real. Sin embargo, solamente las ilusiones Táctiles podrán tocar y ser tocadas ( y por lo tanto causar daño físico).


Las ilusiones del Conocimiento General solo podrán estar compuestas por ilusiones que afectan a un único sentido.  El Conocimiento Especial de este colegio no contiene hechizos adicionales, sino que consiste en la habilidad de crear ilusiones multisensoriales.  Cualquier objeto u entidad puede ser reproducido mediante una ilusión, pero el Adepto se encuentra limitado a la creación de ilusiones de tamaño humano.  El podrá multiplicar el tamaño de la ilusión o su número, de acuerdo a su Rango (1 si Rg = 0).


Nota:  La distinción entre sentidos primarios y secundarios queda a discreción del DJ.  Los sentidos primarios de una entidad son aquellos en los cuales confía mas fuertemente.  Este será con mas frecuencia la visión, pero también podrá ser el olfato o el oído (o inclusive el tacto).  En algunos casos el sentido primario de una entidad puede haber sido destruido (supongamos que fue en combate), y el puede haber elevado un sentido secundario a nivel de primario.  Normalmente, un humano se basa en la vista por encima de las demás; mientras que un ciego, podría encontrar en el sonido un estímulo más útil.  Con el objetivo que una ilusión pueda dañar directamente a una entidad, deberá estar compuesta de una Ilusión Táctil (HG-5) más una ilusión dirigida al sentido primario de la entidad. Otras ilusiones podrán afectar a un observador temporalmente o influenciar sus acciones, pero solamente las ilusiones que cumplan con estas condiciones podrán dar como resultado daño real o muerte.

[38.1] Los Adeptos del Colegio de las Ilusiones pueden practicar sus artes sin restricciones.  

[38.2]  La Chance Básica de realizar cualquier Talento, Hechizo o Ritual del Colegio de las Ilusiones se ve afectado por los siguientes modificadores:

Por cada sentido adicional afectado por una ilusión.
-5

Por cada punto que la VL del Adepto es mayor que 15.
2

Por cada punto que la VL del Adepto es menor que 15.
-2

[38.3]  Talentos

1. Visión de Brujo (T-1)


El adepto tiene una Chance Básica igual a su PC (+ 5 por Rg) de ver objetos o entidades que sean normalmente invisibles o que permanezcan invisibles por medio de Magia (por ejemplo bajo los hechizos de Caminar sin ser Visto, Opacamiento, e Invisibilidad).  El adepto también posee una visión nocturna similar a la de un elfo.  El Multiplicador de Puntos de Experiencia de este talento es 200.

2. Imagen Proyectada (T-2)

El Adepto puede, permaneciendo estacionario y concentrándose durante el funcionamiento del talento, proyectar una imagen de si mismo parado a una distancia igual a 15 pies (+15 adicionales por Rg) de su posición real. La ilusión de si mismo durará mientras continúe concentrado, y su cuerpo real será invisible.  Una vez que interrumpa su concentración, se volverá visible y la ilusión se desvanecerá. Volverse invisible y generar la imagen, le tomará al adepto aproximadamente 10 segundos (- 1 segundo por Rg).  El Multiplicador de Experiencia de este Talento es 150.

[38.4] Hechizos de Conocimiento General.

1. Hechizo de Relámpago (HG-1)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: Inmediata (durante el pulso).

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 20%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: A diferencia de los otros hechizos de este Colegio, esta no es una ilusión en absoluto.  El Adepto empleará 2 puntos de Fatiga (en adición al punto de fatiga de costo del hechizo) para crear un Relámpago de Luz cegadora.  Todas las entidades que se encuentren enfrentando al Adepto deberán resistir o quedarán cegadas por 20 segundos.  Los PJ cegados tendrán la Chance de Golpe reducida en un 50% y solamente podrán moverse a la mitad de su TMT.  El Adepto no será afectado por el hechizo ya que este emana de su propio cuerpo.

2. Hechizo de Ilusión Visual (HG-2)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: Concentración. Máximo de 10 minutos (+ 10 adicionales por Rg).

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: Debe ser Descreido en lugar de Resistido.

Efectos: Este hechizo genera una ilusión visual que será tan móvil como el objeto o entidad que representa, y simulará tener todas las características del objeto o entidad originales.  Sin embargo si esta toca o es tocada por alguna otra entidad u objeto, se desvanecerá inmediatamente.

3. Hechizo de Ilusión Auditiva (HG-3)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: Concentración. Máximo de 10 minutos (+ 10 adicionales por Rg).

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: Debe ser Descreido en lugar de Resistido.

Efectos: Este hechizo genera la ilusión de sonido o sonidos a elección del Adepto. 

4. Hechizo de Ilusión Olfativa (HG-4)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: Concentración. Máximo de 10 minutos (+ 10 adicionales por Rg).

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: Debe ser Descreido en lugar de Resistido.

Efectos: Crea el olor (y/o sabor) a elección del Adepto.

5. Hechizo de Ilusión Táctil (HG-5)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: Concentración. Máximo de 10 minutos (+ 10 adicionales por Rg).

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 10%

Resistencia: Debe ser Descreido en lugar de Resistido.

Efectos: El hechizo crea una ilusión Táctil a elección del Adepto.  Esta también puede ser usada para ocasionar a un blanco (+1 adicional por cada 3 Rangos o fracción) sensaciones físicas de hambre, dolor, bienestar, etc.  A menos que dichas sensaciones puedan ser atribuidas por el blanco a algún estímulo exterior distinto que el Adepto, estas no podrán dañar a la víctima.  Todo el daño infligido a una víctima por una ilusión, permanece luego que esta ha sido descreída.  El daño es real (no es ilusorio).

[38.5]  Rituales de Conocimiento General

1. Ritual de Niebla Ilusoria (RG-1)


El Adepto podrá, empleando una hora en la realización de este ritual, crear la ilusión de niebla o bruma en un radio menor a 30 pies (+30 adicional por Rg ) con el Adepto como centro.  La niebla o bruma durará tanto como el adepto mantenga su concentración y no será disipada mediante Magia.  El Ritual tiene una Chance Básica de 50% (+5 por Rg) y un Multiplicador de Experiencia de 50.

[38.6]  Hechizos de Conocimiento Especial 


No existen Hechizos de Conocimiento Especial para este Colegio.  Sin embargo un Adepto puede aprender como combinar 2 o más tipos de ilusiones (vista, oído, olfato, tacto), por el gasto del 600 puntos de experiencia por cada combinación.  El adepto podrá entonces combinar varias ilusiones dentro de una sola, la cual parecerá más real al observador y tendrá más dificultad de ser descreída.


Cuando una ilusión combinada es creada, su rango es igual al Rango total de todos los elementos de la ilusión combinada, dividido por el numero de sentidos a los que la ilusión afecta (redondeado por defecto).  La Chance Básica de lanzar una ilusión combinada es igual a la de lanzar el elemento más difícil que la conforma (Chance Básica modificada menor) de acuerdo a 38.2.


Generalmente solo las ilusiones de Conocimiento General serán capaces de dañar directamente o matar a una entidad.  Una entidad deberá creer en la ilusión (no haber descreído) y la ilusión deberá estar compuesta de una ilusión Táctil y otra dirigida a un sentido primario de la entidad para que éste sufra daño directo.  Si la ilusión involucra a un objeto o entidad que es usualmente percibido por un sentido secundario en lugar de uno primario, entonces dicho sentido secundario deberá ser afectado también.  En algunos casos especiales, el DJ, podrá desear que un sentido secundario tome el lugar de uno primario.  Por ejemplo un gas venenoso requerirá una ilusión Táctil (para crear la sensación de asfixia en la víctima) y posiblemente una ilusión olfativa en lugar de una visual (si el gas es invisible pero no inodoro) con el propósito de ser efectiva, aunque esta está dirigida a afectar humanos cuyo sentido primario es la vista.

[38.7]  Rituales de Conocimiento Especial

Este Colegio no tiene Rituales de Conocimiento Especial.

39.  EL COLEGIO DE LOS ENCANTAMIENTOS DE LOS NOMBRES


Los miembros del Colegio de los Encantamientos de los Nombres se especializan en el conocimiento de Nombres Substanciales y de la Magia en General (Contraconjuros en Especial); ellos son usualmente llamados Nominadores.


Durante la “Creación Divina”, todas las cosas hechas recibieron un Nombre Sustancial Genérico (NSG).  El DJ deberá decidir si esto fue hecho por un ser supremo o por el primer Nominador.  Este nombre se encuentra en un lenguaje antiguo, la traducción a la lengua común producirá términos como Hombre, Elfo, Tigre, Roble, Abeja, Serpiente de Cascabel, Granito, Rosa, etc.  Dichos nombres cuando son pronunciados en su forma Antigua por un Nominador, le proporcionan a éste el poder para controlar el objeto, estos Nombres Genéricos le son enseñados a un Nominador aprendiz durante su entrenamiento.  Es posible que un Nominador encuentre un objeto o entidad que no conozca.  El DJ deberá indicar al Nominador los objetos cuyo Nombre Sustancial Genérico conoce.  Un Nominador puede aprender un Nombre Sustancial Genérico de un objeto o entidad que no conozca estudiándolo por observación directa.  Una vez adquirido el Nombre puede ser estudiado en cualquier momento.  Para progresar en rango con los Nombres Substanciales Genéricos (NSG), este debe ser estudiado por un número de semanas igual al rango a alcanzar sin costo en puntos de Experiencia.


Todas las entidades inteligentes (razas de PJ, Dragones, Tritones, Nagas, etc.) reciben un Nombre Sustancial Individual (NSI) al alcanzar la madurez; este nombre le es dado por el ser supremo nombrado anteriormente o por el Nominador local.  Todas las entidades inteligentes cuerdas, conocerán su propio NSI y ninguna fuerza física o mágica podrá forzar a la entidad a revelarlo.  Sin embargo pueden decidir revelarlo.  El NSI tampoco puede ser obtenido del Nominador que lo otorgó, en caso que dicho método de nombrar fuera elegido.  Una entidad será llamada por su Nombre de Pila el cual le es dado a él por sus padres.  Ambos nombres, el NSI y el Nombre de Pila, estarán en el lenguaje nativo de la entidad.  Cuando el NSI le es conferido a una entidad, este también es conocido por los Dragones poderosos (ver 79).  Otro método para adquirir el NSI de determinada entidad (además que siendo revelado voluntariamente por esta), es pedírselo a un Dragón, aunque adeptos de varios colegios pueden haber almacenado el NSI de entidades importantes en Libros Mágicos.  Un Nominador conoce solamente su propio NSI al completar su educación.  Todos los otros NSI deben ser aprendidos antes de ser usados.  Los NSI pueden ser aprendidos por el empleo de un mes de estudio una vez que el NSI ha sido obtenido.  El Nominador puede progresar al Rg siguiente con el NSI estudiando tantos meses como el Rg que desea alcanzar (sin costo alguno de puntos de experiencia).  El NSG de una entidad debe ser conocido antes que el NSI sea estudiado.  Ambos pueden ser estudiados hasta un máximo de Rg 20.

[39.1]  No hay requerimientos especiales para el uso del Colegio de los Encantamientos de los Nombres. 


[39.2]  La Chance Básica de los Talentos, Hechizos y Rituales del Colegio de los Encantamientos de los Nombres se ve afectada por los siguientes modificadores: 

El Nominador nunca ha encontrado antes al tipo genérico de blanco.
-25

El Nominador no conoce el NSG del blanco.
-15

Cada Rg que el Nominador haya alcanzado con el NSG del objeto o entidad.
2

Cada Rg que el Nominador haya alcanzado con el NSI de entidades inteligentes.
7


Estas modificaciones a la Chance Básica son acumulativas y son aplicadas junto a los modificadores listados en 27.7.  Notar que el Rango con el Hechizo o Ritual en particular y el Rg en el uso del Nombre del blanco afectan conjuntamente a la Chance Básica.

[39.3]  Talentos

1. Detectar Aura (T-1)


Todos los seres vivos poseen un Aura que puede ser leída para obtener indicios concernientes a su naturaleza.  los objetos hechos con materia orgánica también poseerán un Aura, pero la misma será mucho más débil.  Las siguientes categorías de Aura se encuentran listadas en orden de fuerza (de más débil a más fuerte):

Materia orgánica que forma parte de un objeto.

Organismos Muertos (sin incluir Muertos Vivientes).

Plantas vivas.

Animales vivos de orden inferior (insectos, arañas, etc.).

Muertos Vivientes.

Animales vivos de orden superior.

Humanos y la mayoría de los humanoides.

Elfos y demás entidades inteligentes de gran longevidad.


Cuando un Nominador se encuentra con un objeto cuya naturaleza le es desconocida, puede decirle al DJ que intenta detectar su Aura.  El DJ tira un D100.  Si el resultado es menor o igual que la PC modificada del Nominador, el DJ le dirá a cual de las categorías previamente mencionadas corresponde y le responderá una pregunta a elección del Nominador sobre la entidad (pero no tendrá que proporcionarle el NSI de dicha entidad).  Si la tirada coincide con el espectro de resultados posibles para obtener doble o triple efecto (ver sección 27), el Nominador podrá preguntarle al DJ 2 (para doble efecto) o 3 (para triple efecto) preguntas.  El DJ puede ser tan vago o específico como lo desee.  La PC del Nominador se encuentra modificada de acuerdo a:

Por cada 5 pies (después de los 5 primeros) que separan al Nominador de la entidad cuya Aura quiere leer.
-5

Por cada Rg que el Nominador tenga con el Talento de Detectar Aura.
4


Una entidad puede resistir activamente (pero no pasivamente) la lectura de su Aura.  En cuyo caso la Voluntad de la entidad es restada de la Chance Básica de leer el Aura.  El multiplicador de Experiencia de este Talento es 75.

[39.4]  Hechizos de Conocimiento General


Los Nominadores no poseen hechizos de Conocimiento General normales.  En su lugar el conjunto de su Conocimiento General consiste en la habilidad de lanzar contraconjuros contra todos los Colegios de Magia, y los Nominadores pueden lanzar un Contraconjuro sin necesidad de prepararlo.  Todos los contraconjuros forman parte del Conocimiento General de cada Nominador cuando él completa su aprendizaje.  Son conocidos a Rg 0.  Y no se cuenta contra el número máximo de hechizos y rituales que el Nominador puede conocer a menos que empiece a progresar en rango.  La suma del número de Rituales y hechizos de Rg 5 o menor; más los contraconjuros de Rg entre 1 y 5 que un Nominador puede conocer no debe superar su Aptitud Mágica.  Por ejemplo, un PJ podrá conocer 3 hechizos de Rg 5 o menor y 12 contraconjuros de Rg 1 a 5 si él posee una AM igual a 15 (o cualquier combinación de contraconjuros, hechizos y rituales igual a 15).


Ya que hay 13 Colegios de Magia y cada uno tiene un Contraconjuro de Conocimiento General y otro de Conocimiento Especial, existen 26 contraconjuros posibles que un Nominador conocerá.  Todos los contraconjuros trabajan como se describe en 31.3, sin importar quien los esté empleando o a que Colegio de Magia afecten.

[39.5]  Rituales de Conocimiento General

1. Ritual de Disipación (RG-1)

Este ritual le permita al Nominador el uso de cualquier contraconjuro que conozca para disipar (remover) los efectos de un conjuro activo sobre un individuo u objeto.  El ritual es tratado en la misma forma que el Ritual de Preparación de Conjuros (ver 32.1) excepto que el Nominador concluye el Ritual lanzando el contraconjuro apropiado para disipar el hechizo designado.


Con el propósito de realizar este ritual, el Nominador debe conocer el Nombre exacto del Hechizo que fue lanzado sobre la entidad u objeto, a que Colegio pertenece, y si es parte del Conocimiento General o Especial.  Solamente los Nominadores pueden usar contraconjuros para disipar hechizos una vez que estos han sido lanzados.


Solamente los hechizos (no rituales) podrán ser disipados mediante este técnica.  Las entidades invocadas, sin importar si fueron llamadas mediante un hechizo o ritual, pueden ser deportadas por medio de este Ritual.  Este es el único caso en el cual un Ritual exitoso puede ser disipado por esta vía.  Nota: Los Adeptos de otros colegios pueden usar contraconjuros para enviar de vuelta a su dimensión las entidades que ellos mismos han invocado.  En tales casos el contraconjuro no es lanzado como parte de un ritual.


Solamente los Nominadores pueden disipar magia por medio de este ritual.  Al menos una hora debe ser empleada implementando el ritual.  Un Nominador no puede obtener el mismo efecto simplemente lanzando un contraconjuro sobre una entidad u objeto.  El Nominador no puede progresar en Rg con este ritual, pero si con el contraconjuro específico utilizado.

[39.6]  Hechizos de Conocimiento Especial
1. Hechizo de Encantamiento (HE-1)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: 1 hora + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos:  El Nominador puede influenciar las acciones de cualquier entidad de la cual conozca el NSG por medio del Hechizo de Encantamiento.  Adicionalmente si el Nominador conoce y pronuncia el NSI de la víctima, la Chance Básica del Hechizo es incrementada en un 50% y el efecto del hechizo es magnificado.  La víctima del hechizo verá al Nominador como su verdadero amigo y aceptará vivamente la mayoría de sus sugerencias.  Enemigos jurados del Adepto (o de su Raza) no serán afectados por el hechizo a menos que sea empleado el NSI del blanco, y aún en dicho caso la duración del hechizo será reducida a la mitad.


El Lanzador puede sugerir acciones a la víctima o bien puede ordenarle actuar en cierto modo so pena de perder su “amistad”.  Cualquier sugerencia que no sea directa y obviamente hostil a los intereses de la víctima (definido por el DJ pero usualmente limitado a acciones que puedan ser peligrosas o fatales para ésta), será llevada a acabo el 90% de las veces.  El lanzador solo puede asegurarse el 100% de sumisión con un pedido basado en la amistad que liga a la víctima con el adepto.  En tales casos, sin embargo, la víctima hará un Chequeo de Resistencia Mágica inmediatamente.  Si la víctima resiste, el hechizo será roto y quedará inmediatamente liberada (y probablemente atacará al adepto con furia).  De otro modo aceptará la orden y la cumplirá al 100% mientras dure el hechizo.  Si una sugerencia es hecha de tal modo que comprometa la integridad de la víctima, deberá hacerse un Chequeo de Resistencia Mágica.  Si el Chequeo no es exitoso, la víctima aceptará la sugerencia.  De otro modo, el hechizo se romperá y la víctima quedará automáticamente liberada.

2. Hechizo de Compeler Obediencia (HE-2)

Alcance: 5 pies + 5 adicional por Rg.

Duración: 1 hora + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 500

Chance Básica: 10%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos:  El Nominador puede lanzar este hechizo sobre cualquier blanco(s) siempre que conozca su NSG o NSI.  Una vez que ha sido lanzado exitosamente, el Nominador podrá ordenarle al blanco a hacer cualquier cosa de la que sea físicamente capaz, siempre y cuando no sea obviamente suicida.  El hechizo puede afectar a un número de blancos igual o menor al Rg del Adepto con este Conjuro.  Ningún blanco podrá resistir una orden después que ha fallado a resistir el hechizo inicialmente.  La Chance básica es incrementada en 25% si el Adepto pronuncia el NSI de todos los blancos del Conjuro. 

[39.7]  Rituales de Conocimiento Especial

1. Ritual de Adivinación Mágica (RE-1)


Mediante el empleo de este Ritual, un Nominador puede determinar si un individuo u objeto está o ha estado recientemente bajo los efectos de un hechizo.  El objeto o individuo debe encontrarse presente durante el desarrollo del Ritual, lo cual requiere una hora.  Al concluir el Ritual el jugador del Nominador efectúa un Chequeo de Lanzamiento para determinar si el Ritual ha tenido el efecto deseado.  La Chance Básica de este Ritual el 40%.  Dicha chance es modificada con un agregado de 10% por cada Rg que el Nominador tenga con este Ritual.  Y es reducida en 5% por cada semana (o fracción de semana) desde que el hechizo ha sido lanzado.  En caso que el ritual sea exitoso, la naturaleza del hechizo (el nombre exacto del Hechizo y a que Colegio pertenece) le serán revelados al Nominador.  No hay posibilidad de contrafuego a causa de este ritual.  El Multiplicador de Experiencia es 250.

40. EL COLEGIO DE LA MAGIA DEL AIRE

El Colegio de la Magia del Aire concierne a la manipulación de los poderes del elemento Aire.

[40.1]  Los Adeptos al Colegio de la Magia del Aire solamente pueden practicar sus artes si están en contacto con aire.

Ellos no pueden practicar la Magia del Aire mientras se encuentren bajo el agua o en el vacío.  Ellos no podrán invocar criaturas del aire en lugares donde estas no pueden sobrevivir.

[40.2]  La Chance Básica de los Talentos, Hechizos y Rituales del Colegio de la Magia del Aire se ve afectada por los siguientes modificadores: 

El Adepto se encuentra en la cima de una montaña.
20

El Adepto se encuentra bajo tierra o totalmente enclaustrado. *
-15

El Adepto está parcialmente enclaustrado. †
-5


* Estar totalmente enclaustrado se define como estar rodeado por paredes o tierra en un área sin ventanas, donde no exista comunicación directa e inmediata con el aire exterior.


† Estar parcialmente enclaustrado es definido como estar en una caverna o un lugar cerrado, pero con una abertura a la vista que permita contacto directo con el aire exterior.


Todos los modificadores son acumulativos.

[40.3]  Talentos
1. Predecir el Clima (T-1)


El Adepto predecirá con cierta exactitud que tipo de clima sobrevendrá en los siguientes tres días en el área dentro del alcance del Talento.  El Talento opera efectivamente en un radio de 10 millas + 10 por Rg.  El jugador del Adepto anuncia que intentará predecir el tiempo y luego tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual a la PC modificada del Adepto, el tendrá éxito al realizar la predicción.  Además de otros modificadores que afecten a este talento, el jugador agregará 5 por cada Rg que posea con él.  Si el Adepto tiene éxito al realizar una predicción, el DJ tirará secretamente un D100 para chequear la precisión de la misma.  Podrán ocurrir los siguientes resultados:

Dado
Precisión

01-05
Totalmente incorrecto (ocurre lo opuesto a la predicción).

06-10
Generalmente incorrecto (gran divergencia).

11-85
Generalmente correcto (aproximado pero no totalmente acertado).

86-100
Casi totalmente acertado (divergencias insignificantes).


Siguiendo esta tirada, el DJ suministra la información al personaje como si esta fuera generalmente correcta.  El funcionamiento de este Talento no puede ser resistido.  El Multiplicador de Experiencia es 150.


[40.4]  Hechizos de Conocimiento General

1. Hechizo de Resistencia al Frío (HG-1)
Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: 10 minutos x (D-5) x Rg (1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El blanco de este hechizo incrementa su resistencia mágica a los efectos de resistir el efecto de hechizos que dañen por medio de frío en 2% por Rg.  Además, deberá restarse 1 punto de daño de cualquier hechizo que dañe por medio de fuego cada 2 Rangos.

2. Hechizo de Creación de Hielo (HG-2)
Alcance: 15 pies + 10 por Rango

Duración: Rg x 6 minutos (6 minutos si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo crea una película de hielo de una pulgada de espesor y sobre un área de 1 pie cuadrado por Rg.   O un cubo de hielo de 6 pulgadas cúbicas por Rg.

3. Hechizo de Viento de Mago (HG-3)

Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: 5 min. x D10 x Rg (x1 si Rg =0) 

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede invocar un viento con fuerza suficiente para impulsar un barco largo con una velocidad de 5 nudos (+ 1 por Rg) a menos que el barco se encuentre proa al viento.  En cuyo caso la velocidad del barco será la que llevaba menos la pertinente al efecto del Hechizo de Viento de Mago.  El Adepto puede alterar libremente la dirección del Viento de Mago durante el hechizo.

4. Hechizo de Conversar con Criaturas Voladoras (HG-4)

Alcance: 35 pies + 10 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Hechizo confiere al Adepto el poder de comunicarse con cualquier criatura voladora dentro del alcance del mismo.

5. Hechizo de Viento Sibilante (HG-5)

Alcance: Cualquier distancia.

Duración: D10 horas

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto es capaz de crear un viento de hasta 30 nudos en el área que él ocupa.  El Viento demorará D-2 minutos en arribar y el jugador del adepto deberá indicar antes de este tiempo en que dirección éste soplará.  La velocidad real del viento es determinada tirando un D100.

Dado
Velocidad

01 - 10
20 nudos

11 - 25
10 nudos

26 - 50
3 nudos

51 - 75
10 nudos

76 - 90
20 nudos

91 - 100
30 nudos


El adepto puede agregar o restar a su elección un número igual a su Rg a la tirada usada para determinar la velocidad.  El no necesita anunciar su elección antes de haber tirado el dado y comparado el resultado.

6. Hechizo de Conjurar Niebla (HG-6)

Alcance: 20 pies + 20 por Rango

Duración: 1 min. x D10 x Rg (x 1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto crea un volumen de niebla o bruma de 10 pies cúbicos.  El puede agregarle 10 pies cúbicos por Rg a éste volumen.  Sin embargo toda la masa de niebla deberá estar dentro del alcance del hechizo.  Esta puede tener cualquier forma y puede ser movida por el Adepto mientras permanezca dentro del alcance.  Restar 1% a la Chance Básica por casa nudo de la velocidad del viento existente en el área.

7. Hechizo de Invocación de Criaturas Voladoras (HG-7)

Alcance: Trabaja a cualquier distancia.

Duración: Inmediata

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede invocar una entidad voladora (excepto Dragones), por Rg (mínimo de 1).  La Criatura voladora debe ser nativa del área y el Adepto debe indicar que especie esta llamando; una por hechizo, antes de intentarlo.  Las criaturas aparecerán en 5 minutos (-30 segundos por Rg) después que el hechizo ha sido lanzado.  Este hechizo requiere que el jugador del adepto silbe para atraer las criaturas voladoras.  Si él no puede silbar, o si su personaje no está en condiciones de vocalizar, él no podrá lanzar el hechizo.

8. Hechizo de Detección de Vapores (HG-8)

Alcance: 30 pies + 10 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso si se desea)

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede detectar emanaciones o vapores y tiene un 25% (+2 por Rg) de identificarlo.

[40.5]  Rituales de Conocimiento General

1.  Ritual de Hablar con el Viento (RG-1)


El Adepto puede hablar con los espíritus susurrantes del viento, conociendo lo que ellos han visto u oído, además de poder solicitar su ayuda.  De esta manera, el Adepto puede comunicarse con todos los vientos en un radio de 300 pies más 300 pies adicionales por rango.  El adepto debe emplear una hora para llevar a cabo este ritual, y no puede moverse ni emprender ninguna otra acción durante ese tiempo.  La chance básica que el Ritual tenga efecto es igual a la Aptitud Mágica del Adepto más 5 por rango.  El Multiplicador de Experiencia del Ritual es 150 y no existe contrafuego.

2.  Ritual de Ligar Aire (RG-2)


El Adepto puede controlar al Elemento del Aire dentro de un radio de 10 pies (+ 10 adicionales por Rg), por un período igual a una hora (+ 1 hora adicional por Rg), siempre y cuando mantenga su concentración.  Le tomará una hora realizar el ritual, el cual tiene una Chance Básica igual a la AM del Adepto (+ 4 por Rg).  El Ritual no puede ser resistido a menos que en el área exista un Espíritu Elemental del Aire (el que podrá resistirlo tanto activa o pasivamente).  Los resultados del Ritual son similares a los de ligar otros elementos.  El Adepto obtiene un control de todos las características del Elemento.  El puede controlar el clima, dirigir los vientos y hasta crear un Espíritu Elemental del Aire similar al Espíritu Elemental del Fuego descripto en 42.5.  El Multiplicador de Experiencia es 750, y en caso de Contrafuego dará como resultado una violenta tormenta.
[40.6]  Hechizos del Conocimiento Especial

1.  Hechizo de Tormenta de Viento (HE-1)

Alcance: 30 pies + 30 por Rango

Duración: 10 seg. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto crea una tormenta de viento dentro de un radio de 30 pies + 30 por Rango.  Todos los personajes dentro del área excepto el Adepto, deberán resistir o sufrirán D-6 (+ 1 por cada 2 Rg) puntos de daño y deberán chequear para ver si permanecen de pie.  Cada personaje tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual a la suma de la FZ y la AG del PJ menos el Rg del Hechizo, el PJ permanecerá de pie, de otro modo caerá al piso.

2.  Hechizo de Conjurar la Tormenta (HE-2)

Alcance: Funciona a cualquier alcance.

Duración: Variable

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede conjurar cualquier frente de tormenta que se encuentre en alcance visual.  Al alcanzar el lugar ocupado por el Adepto, el frente de tormenta empezará a detenerse y finalmente cesará de moverse y comenzará a precipita (nieve, lluvia, granizo, aguanieve, o cualquier cosa que el DJ considere apropiado).  Generalmente un frente de tormenta puede ser visto desde 20 a 30 millas (30 a 48 Km.).  De todos modos el hechizo puede ser lanzado aunque no se vea ningún frente de tormenta, pero la Chance Básica se reducirá en 20.  El frente de tormenta demorará un D10 x 3 (- 1 por Rg) minutos en llegar.

3.  Hechizo de Creación de Hielo (HE-3)

Alcance: 15 pies + 5 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 225

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede crear 10 pies cúbicos de hielo (+ 10 pies cúbicos adicionales por Rg) con la forma que él decida.  El objeto siempre aparecerá totalmente incluido dentro del alcance del Adepto.  De ningún modo el Hielo podrá ser creado en el interior de un PJ, ni directamente sobre él (total o parcialmente).

4.  Hechizo de Controlar Criaturas Voladoras (HE-4)

Alcance: 1 Milla + 1 por Rango

Duración: Concentración (máximo de 1 hora + 1 por Rg).

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede controlar una criatura voladora (+ 1 adicional por Rg) dentro del alcance a menos que la criatura resista exitosamente.  Si el adepto falla en obtener el control o lo pierde, la criatura lo atacará inmediatamente como así también a sus compañeros.

5.  Hechizo de Viento Blanco (HE-5)

Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: 30 seg. +30 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El hechizo provoca clima polar dentro de un cubo de 10 pies de lado.  El volumen puede ser incrementado en un pie por lado por Rg.  Cualquier PJ que se encuentre dentro (incluyendo el Adepto) deberá resistir o recibirá D-4 (+ 1 por Rg) puntos de daño por pulso debido al congelamiento.  Incrementar la Chance Básica de infección en 30 (ver 24) como consecuencia del daño sufrido debido a este hechizo.  Si una criatura de fuego (un efrit, una salamandra o un espíritu elemental ) es afectado por el hechizo, recibirá D-1 (+ 1 por Rg) puntos de  daño por pulso. 

6.  Hechizo de Proyectiles de Hielo (HE-6)

Alcance: 25 pies + 5 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El hechizo ataca un blanco por Rg (como mínimo 1) dentro del alcance.  Si el Blanco falla en resistirlo, sufrirá D-3 (+ 1 por Rg) puntos de daño debido a heridas punzantes (tipo A) causadas por estos agudos Proyectiles de Hielo.  Adicionalmente la Chance de infección se incrementará en 10 como resultado de estas heridas.

7.  Hechizo de Rayo (HE-7)

Alcance: 60 pies

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 225

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente (sufriendo la mitad del daño).

Efectos: El Adepto lanza un Rayo de energía de 60 pies de largo desde las puntas de sus dedos.  El Rayo recorrerá los 60 pies y en caso de no conseguirlo rebotará hasta lograrlo.  Cualquier obstáculo (entidad u objeto) incluyendo Pjs que se interponga en su trayectoria sufrirá D+5 (+ 1 por cada 3 Rg o Fracción) y quedará automáticamente Aturdido.

8.  Hechizo de Hibernación (HE-8)

Alcance: Sobre si mismo o Pjs adyacentes.

Duración: Variable según Rango.

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede llevarse a si mismo o a otro PJ a un estado de Animación Suspendida que durará el siguiente período de tiempo de acuerdo al Rg:

Rango
Duración

1 - 3
1 semana

4 - 8
1 mes

9 - 11
3 meses

12 - 16
6 meses

17 - 19
1 año

20
Cualquier duración a elección del Adepto.


El blanco del hechizo despertará cuando su efecto haya concluido sin haber sido afectado por enfermedades excepto que su Fuerza se verá reducida en D-6 debido a atrofia muscular.  Esta reducción es temporal y el PJ recuperará su FZ original al ritmo de 1 punto por día.  La FZ nunca se reducirá a menos de 1 punto.

9.  Hechizo de Arma Gélida (HE-9)

Alcance: 5 pies + 5 por Rango

Duración: 20 seg. x (D-5) x Rg (1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El arma sobre la que este hechizo es lanzado se vuelve infernalmente fría sin causar daño a si misma ni a su portador.  La Chance Básica de golpear con el arma se incrementa en 1 (+ 1 por Rg).  El daño hecho con el arma se incrementa en 1 (+ 1 por cada 3 Rg o Fracción).  El daño se incrementará en 1 por Rg (en lugar de 1 por cada 3 Rg) si es usado contra criaturas de Fuego.

10.  Hechizo de Barrera de Viento (HE-10)

Alcance: Solamente sobre si mismo.

Duración: 30 seg. + 30 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Hechizo forma una barrera de viento alrededor del Adepto que afectará cualquier chance de Golpe de ataques Mano a Mano contra su persona, en 5 (+1 por cada Rg).  Las armas de proyectil y arrojadizas tendrán una reducción de chance de 2 por cada Rg (en lugar de 1).

11.  Hechizo de Animación de la Nieve (HE-11) 

Alcance: El Adepto deberá modelar en nieve un objeto y tocarlo.

Duración: Concentración/ máximo de 1 hora + 1 por Rango.

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 2%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto deberá crear una figura humana o animal de nieve.  Esta escultura podrá luego ser animada por el hechizo.  La escultura animada tendrá las mismas características que la entidad recreada excepto que todas las características se reducirán en un 25%.  A pesar que su sustancia cambie a la natura de la entidad recreada, mostrará una reacción adversa a la presencia de calor o fuego, y sufrirá 2 puntos de daño adicionales por ataques con calor o fuego.  El tiempo requerido para construir la figura dependerá del tamaño de la entidad y deberá ser determinado por el DJ.

12.  Hechizo de Pared de Hielo (HE-12)

Alcance: 20 pies + 10 por Rango

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede crear una pared de 10 pies de alto, 20 pies de largo y 2 pies de espesor o un anillo de 2 pies de espesor, 10 pies de alto y con un radio de 5 pies o una columna de 15 pies de alto y 4 pies de espesor hechas de hielo.  El puede incrementar cualquier dimensión en un pie por Rg.  Este hechizo no puede ser lanzado sobre un PJ.

13.  Hechizo de Rayo Gélido (HE-13)

Alcance: 35 pies + 10 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente (sufriendo la mitad del daño).

Efectos: El hechizo proyecta un rayo de Aire congelado a un blanco.  Cualquier objeto, entidad o personaje parado entre el adepto y el blanco bloqueará el Rayo.  Cualquiera golpeado por el Rayo (blanco o cualquier otro PJ u objeto), debe resistir o sufrirá D-1 (+ 1 x Rg) puntos de daño debido a congelamiento.

14.  Hechizo de Gas Somnífero (HE-14)

Alcance: 30 pies + 10 por Rango

Duración: 5 min. + 5 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 5%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El hechizo crea una nube de gas somnífero de 20 pies cúbicos (+ 10 pies cúbicos adicionales por Rango) con la forma que decida el Adepto (dentro de su alcance).  Cualquier PJ (incluyendo al Adepto) que inhale este gas debe superar un chequeo de resistencia mágica o sufrirá D-3 (+1 adicional por Rg) puntos de daño.  Además, tendrá lugar un segundo chequeo contra la Resistencia.  Todos los PJ que en un D100 superen el valor de su RS modificada, automáticamente caerán inconscientes.  Un PJ puede quedar inconsciente solo si fallo la tirada de resistencia mágica.

15.  Hechizo de Caminar por los Aires (HE-15)

Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: 30 seg. + 30 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 425

Chance Básica: 2%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto puede al blanco por el aire a una velocidad de 120 millas por hora.

16.  Hechizo de Remolino de Viento (HE-16)

Alcance: 15 pies + 15 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 650

Chance Básica: 1%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: Crea un remolino alrededor de un blanco de tamaño humanoide por cada 3 (como mínimo 1)o fracción de 3 Rangos.  Si el Blanco falla el chequeo de resistencia mágica, Perece (desmembrado en trozos por la violencia del viento).  Si el hechizo es exitoso pero el blanco logra resistirlo pasivamente, la víctima sufre D-4 (+ 1 x Rg) puntos de daño en lugar de morir.

17.  Hechizo de Máximo Congelamiento (HE-17)

Alcance: 20 pies + 20 por Rango

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 800

Chance Básica: -20%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: Transforma la sangre de una entidad en hielo.  Este hechizo es inefectivo sobre un blanco que tenga una Resistencia Mágica mayor que la Chance de Lanzamiento modificada (sin embargo, el Hechizo puede dar un Contrafuego).

[40.7]  Rituales de Conocimiento Especial
1.  Ritual de Control del Clima (RE-1)


Mediante el empleo de una hora realizando el ritual, el Adepto puede formar una Tormenta, incrementar o decrecer la temperatura en 3ºC (+ 1/2 grado adicional por Rg), incrementar o decrecer la presión barométrica en 1 cm Hg (+ 1/2 cm Hg adicional por Rg) y/o provocar 30 cm de precipitación (+ 15 pulgadas por Rg) dentro de un alcance de 8 Km. (+1.6 adicional por Rg).  El Adepto no puede moverse ni emprender ninguna otra acción durante ese tiempo.  El puede mantener estas alteraciones en el clima tanto tiempo como dure su concentración (máximo de 1 hora + 1 por Rg).  La Chance Básica de utilizar exitosamente este ritual es 9% (+ 5 por Rg).  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 450.
2.  Ritual de Invocar y Controlar Espíritu Elemental de Aire (RE-2)  


El Adepto puede invocar un Espíritu Elemental de Aire y atarlo a su servicio temporalmente, exactamente de la misma manera (y con el mismo tipo de resultado) como el ritual para la invocación de un Espíritu Elemental de Fuego descripto en 42.7, con la excepción que la invocación de un Espíritu Elemental de Aire requiere un espacio abierto o parcialmente enclaustrado (ver 40.2).  Por ejemplo, un Espíritu Elemental de Aire no puede ser invocado si el Adepto de encuentra bajo tierra y sin una vía abierta de aire que lo comunique con el exterior.  Todos los procedimientos de 42.7 son aplicables a este ritual.
41. EL COLEGIO DE LA MAGIA DEL AGUA

El Colegio de la Magia del Agua concierne a la manipulación de los poderes del elemento Agua.

[41.1]  Los Adeptos al Colegio de la Magia del Agua solamente pueden practicar sus artes si están en contacto con agua o cercanos a ella.

Ellos no pueden practicar sus artes en el vacío o en un lugar totalmente seco.  Ellos no pueden invocar criaturas acuáticas estando en un área que no contenga un gran volumen de agua en el cual la criatura acuática quepa totalmente inmersa.  Pueden usar su magia en tierra (en un área no árida) pero sufren alguna disminución a sus habilidades.

[41.2]  La Chance Básica de los Talentos, Hechizos y Rituales del Colegio de la Magia del Aire se ve afectada por los siguientes modificadores: 

El Adepto está en contacto físico con una masa de agua. *
30

El Adepto se encuentra embarcado.
10

El Adepto está en tierra, pero a la vista de una masa de agua. †
5

El Adepto está en tierra sin agua a la vista.
-10

Todas las masas de agua en el entorno del Adepto están congeladas.
-20


* Una masa de agua es un mar, lago, océano, laguna, río, pozo, vapor,  manantial u otra acumulación de grandes cantidades de agua (1.000 galones o más) o cursos de agua pertenecientes a grandes redes o cuencas de agua.  Un barril, balde o tonel no son considerados masas de agua.


† Usualmente entre 5 y 10 millas de una masa de agua.


Todos los modificadores son acumulativos.

[41.3]  Talentos
1. Predecir el Clima (T-1)


El Talento de Predecir el clima de este Colegio es similar al Talento del mismo nombre del Colegio de la Magia del Aire, excepto que el adepto al Colegio de la Magia del Agua debe estar en  un mar (en un océano o gran lago) o a menos de 15 millas de un mar, océano o gran lago para que funcione el Talento.  El Multiplicador de Experiencia de este talento es 75.  En todas las demás especificaciones el Talento es idéntico al T-1 del Colegio de la Magia del Aire (40.3, p. 44).

[41.4]  Hechizos de Conocimiento General

1. Hechizo de Calmar las Aguas (HG-1)
Alcance: 90 pies + 90 por Rango

Duración: 15 minutos x Rg (1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto reduce la altura de todas las olas dentro del alcance en 1 pie (+1 pie adicional por Rango) y reduce la ondulación en 1 pie por cada 2 Rangos (mínimo de 1 pie).

2. Hechizo de Creación de Olas (HG-2)
Alcance: 90 pies + 90 por Rango

Duración: 15 min. x Rg (x 1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto incrementa la altura de todas las olas dentro del alcance en 5 pies (+1 pie adicional por Rango) e incrementa la ondulación en 2 pies (+1 pie adicional por cada 2 o fracción de 2 Rangos).

3. Hechizo de Hablar con Aves Marinas (HG-3)

Alcance: 15 pies + 10 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo 

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Hechizo confiere al Adepto la habilidad de comunicarse verbalmente con gaviotas, golondrinas, pingüinos, pelicanos y otras aves marinas.

4. Hechizo de Flotación (HG-4)

Alcance: El Lanzador debe estar en contacto con el blanco del hechizo.

Duración: 10 min. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Hechizo incrementa la habilidad del blanco para nadar en un 50%.  También reduce la chance del blanco de ahogarse en 5% (+1 por Rg).

5. Hechizo de Navegación (HG-5)

Alcance: Trabaja a cualquier distancia.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este Hechizo pone el control del los vientos y el oleaje bajo las órdenes del Adepto, en lo concerniente a reducir la chance de accidente.  Reduce la chance de desviarse del curso, encallar, etc., en 5 (+ 1 por Rg).

6. Hechizo de Purificación de Agua (HG-6)

Alcance: El Lanzador debe tocar el agua.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Transforma 1 cuarto de galón (+ 1 por Rg) de agua salada en agua potable.

7. Hechizo de Hablar con Mamíferos Acuáticos (HG-7)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rg.

Duración: Concentración/ sin máximo

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 35%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto recibe la habilidad de comunicarse verbalmente (mediante sonidos) con delfines, ballenas, marsopas, leonas marinos, focas, y otros mamíferos Acuáticos.

8. Hechizo de Invocación de Mamíferos Acuáticos (HG-8)

Alcance: Trabaja a cualquier distancia.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede invocar 1 mamífero acuático (+ 1 por Rg arriba de Rg 5).  Tomará 30 min. (-30 segundos por Rg) que la criatura llegue.  El mamífero debe ser nativo del área donde es invocado.

9. Hechizo de Viento de Mago (HG-9)


Este hechizo es idéntico en todos los aspectos al hechizo del mismo nombre del Colegio de la Magia del Aire (ver 40.4, HG-3, p. 45).

10. Hechizo de Extracción de Agua (HG-10)

Alcance: El Adepto debe tocar la sustancia de la cual drenará el agua.

Duración:  Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  El Hechizo permite al Adepto extraer 1 pinta (+ 1 adicional por Rg) de humedad de las plantas (siempre que en ellas haya humedad suficiente).

11. Hechizo de Visión Acuática (HG-11)  
Alcance: El Adepto debe tocar los ojos del blanco.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo crea una película transparente sobre los ojos del blanco, habilitándolo para ver bajo el agua como si usase una mascara de buceo.

12. Hechizo de Respirar Agua (HG-12)
Alcance: El Adepto debe tocar la garganta del blanco.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Este hechizo hace aparecer agallas en el cuello del blanco que le permiten respirar bajo el agua sin afectar su respiración aérea.

13.  Hechizo de Encantar Barco (HG-13)

Alcance: 90 pies + 15 adicional por Rg

Duración: Concentración/ máximo de 2 horas + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Este Hechizo puede ser usado para fortalecer la estructura de cualquier barco o bote, reparar vías de agua y hoyos, reforzar mástiles, etc.  Mediante este hechizo se puede construir un pequeño velero instantáneamente sin utilizar madera, a partir de Rango 10.  Desde Rango 15 en adelante, puede construirse un gran embarcación (de más de 40 pies de eslora).  El efecto de este hechizo será cancelado si el Adepto falla a mantener la concentración en él.  Cuando este hechizo termina, todos sus efectos se desvanecen.  Si el hechizo fue usado para construir un barco o bote, la embarcación se desarmará en partes (incluso en medio del océano).

14.  Hechizo de Bendición del Mar (HG-14)
Alcance: El Adepto debe tocar el objeto o entidad sobre la cual el hechizo es lanzado.

Duración: 1 semana + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Este hechizo puede ser lanzado sobre un PJ o embarcación hecha a la mar.  Este hechizo reducirá la chance que el PJ o embarcación tiene de encontrar monstruos marinos, topar con piratas, o enfrentar tifones en 5 (+ 1 por Rango).

 [41.5]  Rituales de Conocimiento General

1.  Ritual de Ligar Agua (RG-1)

El Adepto puede controlar al Elemento del Agua dentro de un radio de 10 pies (+ 15 adicionales por Rg), por un período igual a una hora (+ 1 hora adicional por Rg), siempre y cuando mantenga su concentración.  Le tomará una hora realizar el ritual, el cual tiene una Chance Básica igual a la AM del Adepto (+ 4 por Rg).  El Ritual no puede ser resistido a menos que en el área exista un Espíritu Elemental del Agua (el que podrá resistirlo tanto activa o pasivamente).  Los resultados del Ritual son similares a los de ligar otros elementos.  El Adepto obtiene un control de todas las características del Elemento.  El puede, por ejemplo, crear un espíritu menor de agua inteligente (quien tendrá sus puntos de característica por debajo de los del Adepto).  Todas sus acciones deberán ser ordenadas por el Adepto; sin embargo, a Rg 10 o mayor, el Adepto puede crear un espíritu menor de agua con voluntad libre que le será leal pero no requiere que lo manejen directamente.  Cada una de estas entidades nunca podrá salir del agua.  El multiplicador de experiencia es 750.
[40.6]  Hechizos del Conocimiento Especial

1.  Hechizo de Purificación de Líquido (HE-1)

Alcance: 15 pies

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Transforma 1 cuarto de galón (+ 1 adicional por Rg) de cualquier liquido acuoso en agua potable.

2.  Hechizo de Transmutación de Líquido (HE-2)

Alcance: El Adepto debe tocar el agua a ser trasmutada.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede transformar una pinta de agua potable en un antídoto general contra venenos.  El número de dosis creadas por el hechizo es igual a [D-5] (+ 1 por Rg).  Cada dosis provoca que cualquier veneno se torne inactivo y curará un punto de RS perdida por causa del veneno. 

3.  Hechizo de Aguas de Curación (HE-3)

Alcance: El Adepto debe tocar el agua a ser trasmutada.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede transformar una pinta de agua en una pócima curativa.  El número de dosis creadas por este hechizo es igual a [D-5] (+ 1 por Rg).  Cada dosis curará un punto de RS perdido por cualquier causa excepto veneno.

4.  Hechizo de Aguas de Fuerza (HE-4)

Alcance: El Adepto debe tocar el agua a ser trasmutada

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo produce una dosis de Pócima de Fuerza a partir de un pinta de agua potable.  Cuando es bebida, la pócima agrega [D+2] a la FZ por un período de 15 minutos, a menos que el PJ esté involucrado en un combate.  En este caso la pócima perderá su efecto luego de 15 pulsos.

5.  Hechizo de Invocación de peces (HE-5)

Alcance: Trabaja a cualquier distancia.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Entre los Rangos 1-9, el Hechizo invoca 1 pez nativo del área.  A Rg 10 o mayor, invoca [D-5] peces.  El Hechizo sólo puede ser lanzado sobre una masa de agua o estando dentro de los 100 pies de una masa de agua.

6.  Hechizo de Controlar peces (HE-6)

Alcance: Trabaja a cualquier distancia

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 20%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos:  El Adepto puede controlar 1 pez (+1 adicional por cada 2, o fracción de 2 Rangos).  El pez lo obedecerá mientras el Adepto mantenga la concentración o que ordene al pez que se vaya.  Un pez que no pudo ser controlado, pero se encuentre en las inmediaciones deberá atacar al Adepto.

7.  Hechizo de Controlar Mamíferos Acuáticos (HE-7)

Alcance: 10 pies + 10 adicional por Rg

Duración: Concentración, sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 25%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos:  El Hechizo opera en la misma forma que el HE-6 de este Colegio (Hechizo de Controlar Peces), excepto que afecta a mamíferos acuáticos.

8.  Hechizo de Aguas de Visión (HE-8)

Alcance: El Adepto debe tocar agua.

Duración: Concentración, sin máximo
Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 25%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos:  El Adepto debe tocar un charco (estanque, piscina, lago, etc.) de agua calma con su mano.  El, entonces, experimentará visiones (normalmente de naturaleza precognitiva) determinadas por el DJ.  A rango 5 o mayor, él puede usar este técnica para espiar que está pasando en una cierta área.  La distancia entre el Adepto y el área a espiar puede ser de 5 millas (+15 adicionales por Rango).

9.  Hechizo de Vela del Viento (HE-9)

Alcance: 90 pies + 15 por Rango

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto lanzará este hechizo sobre una embarcación de superficie de 2 Toneladas (+2 adicionales por Rg) o menos de peso.  Este hechizo crea una vela de innumerables espíritus menores de agua que no se rasgará ni romperá el mástil y que llevará a la nave en la dirección que el lanzador decida y a la velocidad de los vientos predominantes.

10.  Hechizo de Llamar a la Lluvia (HE-10)

Alcance: 15 millas + 1 por Rg.

Duración: 1 día

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Reunirá nubes de lluvia sobre el área de radio del alcance y causará una lluvia localizada que continuará durante un día.
11.  Hechizo de Remolino (HE-11)

Alcance: 30 pies + 30 adicionales por Rg

Duración: 10 seg. + 10 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 500

Chance Básica: 10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos:  El Adepto crea un horripilante remolino de agua con un diámetro de 10 pies (+ 10 por Rg) que quede totalmente incluido dentro del alcance del Hechizo.  Todos los objetos y entidades  dentro de los 20 pies del remolino deberán resistir exitosamente  o serán succionados al ojo del remolino y arrastrados al fondo del mar (océano o lago).  Este hechizo sólo puede ser lanzado sobre una gran masa de agua (mar, océano o lago).

12.  Hechizo de Tromba Marina (HE-12) 

Alcance: 60 pies + 60 adicionales por Rg.

Duración: 1 min. + 30 seg. adicionales  por Rango.

Multiplicador de Experiencia: 750

Chance Básica: 5%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto crea una tromba marina sobre una masa de agua, que tiene un radio de 5 pies (+ 5 adicionales por Rg).  El tornado arrancará en pedazos cualquier objeto o entidad que ocupe su mismo espacio y que no lo resista exitosamente.  El tornado hará [D-1](+1 por Rg) puntos de daño al PJ que logre resistirlo, en lugar de destrozarlo y esparcir los ensangrentados fragmentos en el viento.  El Adepto puede mover el tornado en cualquier dirección que desee a una velocidad de 10 nudos (+ 5 adicionales por Rg).  Este no puede ser llevado por tierras resecas.

[41.7] Rituales de Conocimiento Especial
1. Ritual de Invocar y Controlar Espíritu Elemental de Agua (RE-1)


El Adepto puede invocar un Espíritu Elemental de Agua y atarlo temporalmente a su servicio en la misma exacta forma (y con el mismo resultado) que el descripto en 42.7 para Espíritus Elementales de Fuego, con la excepción que la invocación de un Espíritu Elemental de Agua solo puede hacerse si el Adepto se encuentra dentro de los 20 pies de distancia de una gran masa de agua (lago, mar u océano).  Todos los procedimientos y números de 42.7 son aplicados a este Ritual. 
42. EL COLEGIO DE MAGIA DE FUEGO


El Colegio de Magia de Fuego incumbe exclusivamente la manipulación del elemento Fuego.

[42.1] Los Adeptos de el Colegio de Magia de Fuego solo pueden practicar su arte en un área en que sea posible la existencia de fuego.
 
Por ejemplo, no pueden practicar la magia de fuego bajo agua o en el vacío.

[42.2] Los siguientes números son sumados a la Base Chance  de ejecución de cualquier talento, hechizo, o ritual del Colegio de la Magia de Fuego:

El lanzador o el objetivo está en un medio húmedo, llovizna,  neblina o lluvia leve.
-15

El lanzador o el objetivo está en una niebla o lluvia fuerte.
-20

El lanzador o el objetivo están  a  menos  de  30 pies de un medio de fuego. *
+15

El lanzador esta dentro de un medio de fuego. †
+10


* Un medio de fuego esta definido como un campo incendiado de buen tamaño.


† Este modificador presupone que el lanzador esta protegiéndose a si mismo de los efectos de el fuego con un hechizo o amuleto.


Todos los modificadores son acumulativos.  Si la modificación acumulada para el hechizo o ritual es mayor que 10, entonces el daño (si existe) hecho por el hechizo es incrementado por 1 (si es menor que -10, se reduce  en 1).

[42.3] Talentos. 

1. Infravisión (T-1)


El Adepto puede identificar la clase de una fuente de calor que este dentro de su rango de visión. Cada vez que el Adepto intenta hacer una identificación de este tipo, su jugador tira un D100.  Si el número resultante es igual o menor que la Percepción del Adepto, la fuente de calor es identificada.  La Percepción del Adepto es modificada de la misma manera que cualquier Chance Básica para el lanzamiento de un hechizo. Además de otros modificadores, la Chance Básica es modificada como sigue:

Por  cada 10 pies (después de los primeros  10) de separación entre el Adepto y la fuente de calor.
-1

Por cada Rango que el Adepto   tiene  con   el Talento de Infravisión
+5


El efecto de este talento pude ser resistido activa, pero no pasivamente.  En el caso que la fuente de calor sea identificada, el DJ debe comentarle al jugador del Adepto el tipo de fuente de calor (si es una entidad), su naturaleza general (si es un objeto físico), y si es mágico o no. Él no necesita proveer otra información. El Multiplicador de Experiencia para este talento es 75.

[42.4] Hechizos de conocimiento general

1. Hechizo de Pirogénesis (HG-1)

Alcance: 25 pies + 5 Adicional / Rango

Duración: Inmediato (Durante un Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 50 

Chance Básica: 45 %

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido

Efectos: Con este hechizo puede provocarse que un objeto (o entidad) pequeño e inflamable estalle en llamas. Después de eso las llamas son alimentadas por el objeto o entidad. Ellas pueden ser extinguidas. Nota: Este Hechizo es utilizado para encender mechas y causar que insectos y animales peludos pequeños estallen en llamas. Este no puede ser utilizado para personajes de tamaño humano.

2. Hechizo de Producción de Calor (HG-2)

Alcance: 25 pies + 5 adicional por Rango

Duración: Concentración/máximo de 1 hora x 2 x Rango

Multiplicador de Experiencia: 50

Chance Básica: 35 %

Resistencia: solo puede ser pasivamente resistido.

Efectos: El lanzador puede causar que la temperatura de un cubo de 15 pies de lado se incremente  en 1( C por Rango, o puede concentrar el hechizo en un objeto solo. Si lo hace, el hechizo causará que el objeto se caliente rápidamente, poniendo al bronce al rojo vivo en [100 segundos - (Rango x 6)] y calentando otros metales de la misma forma. En Rango 17, el bronce se pone caliente instantáneamente como resultado de este hechizo.

3. Hechizo de Resistencia al Fuego (HG-3)

Alcance: Puede ser lanzado solo sobre si mismo o personajes adyacentes

Duración: 10 minutos x [D - 5] x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40 %

Resistencia: no puede ser resistido.

Efectos: La persona u objeto sobre la cual se lanzó el hechizo gana 2 por Rango (como mínimo 2) para su Resistencia a un hechizo de el Colegio de Magia de Fuego que le causaría normalmente daño al individuo u objeto. Además, 1 es substraído del daño causado por tal hechizo por cada 2 Rangos que el lanzador tiene con el hechizo de Resistencia al Fuego.

4. Hechizo de Luz (HG-4)

Alcance: 15 pies + 15 adicional por Rango

Duración: 15 minutos x [D - 5] x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 50 %

Resistencia: no puede ser resistido.

Efectos: Una área curva de 10 pies de radio (1000 pies cúbicos) puede ser claramente iluminada. El área iluminada puede tener cualquier forma (hasta la de un lápiz) pero debe emanar desde el lugar ocupado por el lanzador.

5. Hechizo de Alteración de la temperatura (HG-5)

Alcance: El lanzador debe tocar el objetivo.

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 15 %

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Si el lanzador consigue tocar a un personaje adyacente (parte del proceso del lanzamiento del hechizo) o un objeto conductor del calor que esté en poder del blanco (armadura, escudo, arma, etc.), este sufre inmediatamente un [D-4] + (1 x Rango) puntos de daño. Si el objetivo es tocado en una superficie no conductiva, el daño es la mitad (redondeado hacia arriba). Si es lanzado en una superficie aislada, no produce ningún daño.

6. Hechizo de Muro de Humo (HG-6)

Alcance: 10 pies + 10 adicional/ Rango

Duración: 15 minutos x [D - 6] x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 15 %

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El lanzador puede crear dos cubos de humo de 5 pies de lado, desde finos vapores para atravesar, hasta humo turbulento. La duración del hechizo será reducida si se lanza en el exterior en una brisa, viento fuerte o ráfaga de viento.

7. Hechizo de Incombustión (HG-7)
Alcance: El lanzador debe tocar al objetivo.

Duración: 24 horas x D10 x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30 %

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo protege al sujeto de todos los efectos del fuego y del calor no mágico. Él no puede sufrir daño debido a fuego no mágico mientras esté bajo el efecto de este hechizo.

8. Hechizo de Protección Contra el Fuego Mágico (HG-8)

Alcance: El lanzador debe tocar al objetivo.

Duración: 24 horas x D10 x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 175

Chance Básica: 2 %

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo protege enteramente al sujeto de todos los tipos de fuego o hechizos de fuego. Él no puede sufrir daño físico de las llamas o calor generado mágicamente mientras este bajo la protección de este hechizo.

[42.5] Rituales de Conocimiento General

1. Ritual de Atadura de Fuego (RG-1)


El Adepto puede atar al elemento fuego a su voluntad mediante la ejecución del Ritual de Atadura de Fuego en un área donde el fuego ya existe.  El ritual requiere que el Adepto emplee una hora en su ejecución, durante la cual no se puede mover y no puede ejecutar ninguna otra acción. Al final del ritual, el jugador del Adepto tira un D100.  Si el numero resultante es menor o igual que 9, el ritual tiene éxito y la fuente de fuego sobre la cual el ritual fue lanzado quedará atada por un período de tiempo igual a la habilidad del Adepto para mantener su concentración (máximo de una hora + 1 adicional por Rango).  La chance de que el ritual tenga éxito se ve modificada por los siguientes números:

Por cada 5 pies de separación entre el Adepto y la fuente de fuego.
-4

Cada Rango que el Adepto tenga en el uso de este ritual.
+5


Un fuego atado puede ser modelado por el Adepto para adoptar la forma deseada.  Su tamaño puede ser incrementado (afectando el tamaño original por un factor igual al cuadrado del Rango del Adepto).  Él puede infundir en el fuego la inteligencia igual a la propia del Adepto, etc.  Cuanto mayor sea el Rg del Adepto con el ritual, tanto mayor será el resultado del mismo. Por ejemplo, mientras que a Rg 1, el Adepto puede crear un Espíritu Elemental de Fuego que tiene que guiar a cada turno, a Rg 10, la misma Criatura de Fuego puede ser dotada con libre voluntad, pero siendo totalmente leal a al Adepto.  El ritual no puede ser resistido excepto por una inteligencia existente compuesta de fuego (y en ese caso solo pasivamente).  Tiene un Multiplicador de Experiencia de 750.

[42.6] Hechizos de Conocimiento Especial

1. Hechizo de Muro de Fuego (HE-1)

Alcance: 10 pies + 10 adicional/ Rango

Duración: Concentración/máximo 3 horas x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 25 %

Resistencia: No/Si

Efectos: El lanzador puede crear un muro de llamas de 5 pies de alto por 20 pies de largo, o un anillo de llamas de 5 pies de alto y 5 pies de radio, o un pilar de 15 pies de alto y 2 pies de radio. El lanzador puede incrementar una de las dimensiones en un pie por cada Rg.  El hechizo, en si mismo, no puede ser resistido.  Cualquier criatura que pase entre las llamas debe lograr resistir o sufrirá un [D-5] (+1 adicional por Rg) puntos de daño debido al fuego.

2. Hechizo de Rayo de Fuego (HE-2)

Alcance: 25 pies + 25 adicional / Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40 %

Resistencia: Puede ser solo pasivamente resistido.

Efectos: Un objetivo seleccionado por el lanzador es impactado por un rayo de fuego emanado de los dedos del Adepto.  A menos que el objetivo lo resista exitosamente, sufrirá un [D-5] (+1 por Rg) puntos de daño por el rayo.  A los efectos de resistir el efecto de este hechizo, la Resistencia Mágica del objetivo se reduce en 10 a menos que también él sea miembro del Colegio de Magia del Fuego.  Si el resultado del Chequeo de Resistencia Mágica es 91 o mayor, y el objetivo es, en sí mismo, inflamable (o está vestido con ropa inflamable), comenzará a incendiarse por efecto secundario del hechizo.  El rayo alcanzará siempre su alcance máximo, en caso de impactar en un objetivo u obstáculo, rebotará y volverá sobre si mismo (pudiendo incluso impactar al lanzador).

3. Hechizo de Bola de Fuego (HE-3)

Alcance: 20 pies + 20 adicional / Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30 %

Resistencia: Puede ser solo pasivamente resistido.

Efectos: Este hechizo afecta a una área cuadrada de 20 pies o a una área circular con 12 pies de radio. El área afectada debe estar totalmente incluida dentro del alcance del hechizo. Todos los objetivos dentro del radio de la explosión que no resistan exitosamente sufrirá un [D-4] (+1 por cada 2 o fracción de 2 Rg) puntos de daño.

4. Hechizo de Red de Fuego (HE-4)
Alcance: 20 pies + 10 adicional/Rango

Duración: Concentración/máximo 15 minutos + 15 adicional/Rango

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 15%

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: El lanzador proyecta una red de fuego, que emana de las yemas de sus dedos a un objetivo (hexágono, objeto o personaje).  Cualquier objeto o entidad que esté entre el lanzador y el objetivo es atrapado por la red hasta el objetivo a menos que resistan exitosamente.  Cualquier personaje que no resista sufre un [D-2] (+1 por Rg) puntos de daño cada Pulso que la red esté encendida.  La red continuará encendida hasta que se la corte, el lanzador cese de concentrarse en  el hechizo, o hasta que las llamas sean extinguidas de alguna manera.  La red solo puede atrapar un número de personajes igual al Rg del lanzador.  Los personajes que resistan efectivamente sufren solo la mitad del daño (redondeado hacia arriba).  Los individuos atrapados en la red no sufren daño en el Primer pulso en que ellos son atrapados. En lo que se refiere a cortar la red, un personaje debe infligirle al menos 5 puntos de daño cortante (clase B) en un solo golpe.

5. Hechizo de Autoinmolación (HE-5)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre si mismo o personajes adyacentes.

Duración: 45 segundos + 15 adicional/Rango 

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 15%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: El objetivo del hechizo es temporalmente inmune al calor o llama de naturaleza mágica (pudiendo ver  a través de la llamas). Sin embargo, es afectado por fuego no mágico.  Además, si el hechizo tiene éxito, el objetivo estalla en llamas, infligiendo un [D-5] (+1 por Rango) puntos de daño sobre cualquiera que se encuentre a menos de 5 pies de él (sea amigo o enemigo). Por ejemplo podrían ser afectados todos los personajes que ocupen los hexágonos adyacentes al objetivo sobre el Tablero Táctico.  Si este hechizo es lanzado con Rg menor que 10, su objetivo recibe un total de [D-4] puntos de daño por el efecto del hechizo.

6. Hechizo de Implosión de Bola de Fuego (HE-6)

Alcance: 20 pies + 20 adicional/Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 225

Chance Básica: 20 %

Resistencia: Puede ser solo pasivamente resistido (entonces sufre solo la mitad del daño).

Efectos: El lanzador puede impactar a un solo objetivo con una bola de fuego.  Si el objetivo falla a resistir después de haber sido alcanzado, la bola de fuego le hace D10 (+1 por Rg) puntos de daño. Si el objetivo efectivamente resiste, sufre la mitad del daño (redondeado para arriba).

7. Hechizo de Arma de Llamas (HE-7)

Alcance: 5 pies + 5 adicional/Rango

Duración: 20 segundos x [D - 5] x Rango (x 1, si no tiene Rango)

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo es lanzado sobre un arma que el Adepto seleccione, provocando que estalle en llamas sin daño para el arma o para el portador.  La Chance Básica para  golpear  a un objetivo con el arma se incrementa en 1 (+ 10 adicional por Rg).  El daño hecho por el arma se incrementa en 1 por cada 3 (o fracción) Rg que el Adepto tenga con el hechizo.  Cuando el arma es usada contra una criatura de frío o agua o una criatura animada (muerto viviente), el daño es incrementado en 1 por Rg (en vez de 1 por cada 3 Rg).  Todas las criaturas que vivan en ambientes fríos o en el agua son consideradas son criaturas de frío o agua.  A Rg 6, este hechizo puede ser usado para crear una Espada de Llamas sin la necesidad de ser lanzado sobre una  espada (el arma es creada en el aire). A Rango 10, el lanzador puede crear cualquier arma llameante a su selección usando este hechizo (incluyendo armas arrojadizas).

8. Hechizo de Gran Rayo de Fuego  (HE-8)

Alcance: 25 pies x Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 2%

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: El hechizo trabaja de la misma  manera que el Rayo de Fuego (HE-2) excepto que el daño causado es [D-2] (+1 por Rg).

9. Hechizo de Fuego Invisible (HE-9)

Alcance: 10 pies + 10 adicional/Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 675

Chance Básica: 5 %

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: Este fuego invisible ataca un objetivo de tamaño humano por cada 3 (o fracción de 3) Rg que el lanzador haya adquirido con el hechizo.  La Resistencia Mágica del objetivo es automáticamente reducida en 20 (a los efectos de resistirlo). El hechizo causa un [D+1] (+2 por Rg) puntos de daño.  Si un personaje logra resistirlo, sufre solo la mitad del daño (redondeado para arriba).

10. Hechizo de Llamas de Dragón (HE-10)

Alcance: 25 pies + 25 adicional/Rango

Duración: Inmediata (durante un Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 525

Chance Básica: -10 %

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: El lanzador puede designar un solo objetivo para este hechizo, quien será envuelto por las llamas si el lanzamiento es exitoso.  Si el objetivo falla al resistir el hechizo, sufrirá [D+1] (+4 por Rg) puntos de daño.  Si el objetivo logra resistir, el daño es reducido a la mitad (redondeado para arriba).

11. Hechizo de Red de Llamas de Dragón (HE-11)

Alcance: 20 pies + 10 adicional/Rango

Duración: Concentración, máximo 15 min. + 15 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 650

Chance Básica: -10 %

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido (entonces sufre la mitad del daño).

Efectos: Este hechizo opera de la misma manera que el Hechizo de Red de Fuego (HE-4) excepto que las llamas hacen un [D+1] (+2 por Rg) puntos de daño y la red de llamas de dragón requiere 10 puntos de daño cortante (clase B) de un solo Golpe para ser cortada.

12. Hechizo de Tormenta de Fuego (HE-12)

Alcance: 20 pies + 20 adicional/Rango

Duración: Inmediata (durante un 

Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 600

Chance Básica: -20 %

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido.

Efectos: Este hechizo es similar al Hechizo de Bola de Fuego (HE-3) excepto que el Adepto lanza un grupo de tres bolas de fuego las cuales se superponen al menos por un pie cúbico.

13. Hechizo de Llamas Malignas (HE-12)

Alcance: 20 pies + 10 adicional/Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 800

Chance Básica: -20 %

Resistencia: Puede ser pasiva y activamente resistido.

Efectos: Cualquier objetivo que el lanzador elija dentro del alcance es inmediatamente envuelto en llamas que son visibles solo para la víctima.  Las llamas hacen [D-5] (+2 por Rg) puntos de daño.  Además, el objetivo está sujeto a otro daño si el hechizo está a Rg 5 o superior. En este caso, un número de puntos igual a [D-3] es quitado de una de las características de la víctima. La víctima no puede recuperar esos puntos por un número de semanas igual a 4 + Rg del hechizo.  Para determinar que característica es afectada, el jugador de la víctima tira un D10 y consulta la lista de resultados expuesta a continuación:

Dado
Característica

1,2
Fuerza

3,4
Destreza Manual

5,6
Agilidad

7,8
Aptitud Mágica

9,10
Voluntad


Una característica no puede ser reducida en menos de 1 como resultado de este hechizo.

14. Hechizo de Incineración (HE-14)

Alcance: 25 pies + 10 adicional/Rango

Duración: Inmediato (durante un pulso)

Multiplicador de Experiencia: 900

Chance Básica: -30 %

Resistencia: Puede ser pasiva y activamente resistido.

Efectos: Si el objetivo falla al resistir, es reducido a un montón de cenizas.  Sin embargo, el hechizo no afectará a un personaje cuya Fuerza de Voluntad sea mayor que la chance modificada de lanzamiento del hechizo (a pesar de que el hechizo podría terminar en un contrafuego).

15. Hechizo de Invocar Salamandra (HE-15)
Alcance: Trabaja  a cualquier alcance

Duración: Hasta que sea disipada

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: -10 %

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El lanzador puede invocar una salamandra que intentará incendiar cualquier cosa inflamable que a su alcance.  El invocador no tendrá control sobre la salamandra.  Ella no puede ser enviada de vuelta excepto disipándola (es decir, lanzando un Contraconjuro de Conocimiento Especial sobre ella).

16. Hechizo de Invocar  Efrit (HE-16)

Alcance: Trabaja  a cualquier alcance

Duración: Hasta que sea disipada

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: -30 %

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El lanzador puede invocar un efrit que será afín con el invocador como lo sería un camarada practicante de la Magia del fuego y normalmente intentará ayudarlo.  Si el efrit no accede a ayudarlo voluntariamente, el Adepto puede entonces exigirle un servicio a cambio de permitirle partir.  Este servicio debe tener la forma de una tarea determinada realizable en un período de horas o hasta días (aunque el servicio pueda tener lugar en un momento del futuro dentro de un lapso indefinido).   El efrit combatirá al servicio del invocador de todas las formas posibles contra entidades no asociadas con el Colegio de la Magia del Fuego.  Cada vez que el Adepto le ordene atacar a un miembro del Colegio de la Magia del Fuego, el efrit se negará.

[42.7] Rituales de Conocimiento Especial
1. Ritual de Invocar y Controlar Espíritu Elemental de Fuego (RE-1)


Mediante la ejecución de este ritual, el Adepto puede invocar un Espíritu Elemental de Fuego y ponerlo a su servicio temporalmente.  El ritual toma dos horas.  Solo puede ser realizado si el invocador permanece estático y no emprende ninguna otra acción durante el tiempo en que el ritual es llevado a cabo.  Al final de las dos horas de ritual, el jugador del invocador tira un D100.  Si el número resultante es menor o igual que la Aptitud Mágica (modificada) del invocador, entonces el Espíritu Elemental es invocado y controlado.  Si el resultado es mayor en 30 o más que la chance modificada de éxito, entonces el ritual resulta un contrafuego y el Espíritu Elemental de Fuego aparece, pero fuera de control y atacará al invocador y a quienes cooperen con él.  Cualquier otro resultado no tiene efecto.  La chance de que el ritual sea enteramente efectivo se verá modificada por los siguientes números:

Cada  Rg que el Adepto posea en la ejecución del ritual.
+5

Cada punto que Voluntad que el Adepto tenga por encima de 15
+1


Un Espíritu Elemental de Fuego aparecerá siempre dentro de los 20 pies de distancia del invocador.  Tiene una Fatiga y Resistencia combinados igual a 15 (+ 15 puntos adicionales por Rg) y, a menos que sea controlado por el invocador, atacará y quemará hasta que sea disipado por el Contraconjuro de Conocimiento Especial del Colegio de la Magia de Fuego.  Una vez controlado, el Espíritu Elemental de Fuego permanece así hasta que la concentración del invocador es rota o el Adepto decida regresar al Espíritu Elemental a su propia dimensión con el Contraconjuro de Conocimiento Especial de su Colegio.  El Multiplicador de Experiencia es 250.

43. EL COLEGIO DE LA MAGIA DE LA TIERRA

El Colegio de la Magia de la Tierra concierne a la manipulación de los poderes de la tierra en si misma y de aquellas entidades o cosas que están arraigadas en la tierra o en contacto con ella.


Este colegio se divide en dos ramas distintas, y un practicante de la Magia de la Tierra puede pertenecer solamente a una de estas ramas.  El puede cambiar su afiliación, pero será tratado como si hubiera renunciado a la rama a la que originalmente pertenecía y pierde todos los conocimientos de la Magia de la Tierra hasta ha hayan dedicado 6 meses de estudio y meditación a reaprender los conocimientos generales bajo la nueva forma.  Estas dos divisiones del Colegio son:

1.  Magia Terrestre Pacifista:  Usualmente practicada por hombres que viven aislados en zonas salvajes,  este tipo de Magia Terrestre es muy poderosa, pero por naturaleza es  enteramente defensiva.  Un Adepto a esta división de la Magia Terrestre nunca atacará sin provocación (por ejemplo, a menos que sea atacado él mismo o vea que plantas o animales son atacados).  No lo afectarán los Contraconjuros del colegio.  Además, el contraconjuro de su Colegio ejerce solamente la mitad del beneficio sobre Pjs que intenten resistir su magia.  Se asume que los Magos de Tierra controlados por un Jugador pertenecen a este Colegio.

2.  Magia Terrestre Primitiva:  Esta rama de la Magia Terrestre es practicada por individuos muy salvajes que no tienen objeción alguna a tomar una vida humana para potenciar su magia.  Frecuentemente utilizado en rituales de participación masiva. Muchos de los rituales de tierra requieren sacrificios oscuros para proveer sangre y calmar la sed de sus deidades. 

[43.1]  Los Practicantes del Colegio de Magia Terrestre siempre deben estar en contacto con Tierra para hacer magia de su Colegio.

Un practicante de este colegio se considera en contacto con la tierra si está en contacto con un objeto que está arraigado en la tierra (arboles, plantas, cimientos de una casa, etc.)

Ellos no están en contacto con la Tierra si están en el aire, o en el agua sin tocar el fondo, o si están sobre una pieza de mobiliario o un animal que no está firmemente apoyado en el suelo.  Un Adepto en brazos de otra persona no estará en contacto con la Tierra.

[41.2]  La Chance Básica de los Talentos, Hechizos y Rituales del Colegio de la Magia del Tierra se ve afectada por los siguientes modificadores: 

El Adepto porta una ramita de muérdago.
5

El Adepto está en contacto con la tierra pero debajo del agua. *
-20

El Adepto está en una construcción humana sin piso de tierra.
-5

El Adepto ocupa un lugar de poder. †
-10


* Por ejemplo, en el fondo del mar (si el Adepto encuentra una manera de respirar en cada situación), la Chance Básica del Lanzador se reduce en 20.


† Esos pueden ser lugares frecuentados por adoradores de la Tierra.  Entre los ejemplos de la mitología y literatura se pueden incluir: Stonehenge, la Silla de McCool en Finlandia, El cerro de Tara, etc.  Si un Lugar de Poder es usado para rituales primitivos de sacrificio, entonces un practicante de Magia Terrestre Pacífica no recibirá beneficios por estar en él.


Todos los modificadores son acumulativos.  Ellos son agregados a los modificadores listados en 27.7.

[41.3]  Talentos
1. Detectar Aura (T-1)


Siempre que tope por primera vez con un objeto o entidad, el Adepto puede decir al DJ que intentará detectar el aura del ser u objeto.  El DJ tirará un D100. , El Aura será detectada si el resultado es menor o igual a la Percepción modificada del Adepto.  La PC del Adepto se verá modificada de la misma manera que cualquier Chance Básica.  Este Talento puede ser resistido activamente (pero no pasivamente). 


Además de cualquier otra modificación, la PC del Adepto está modificada por el agregado de los siguientes porcentajes:

Por cada 10 pies (luego de los primeros 10) de separación entre el Adepto y el ser u objeto a quien se desea detectar el aura.
-10

Por cada Rango que el Adepto tenga con este Talento.
2


Los resultados de la detección son los mismos que los brindados por el talento del mismo nombre descripto en 39.3.  El Multiplicador de Experiencia de este talento es 75.

[43.4]  Hechizos de Conocimiento General

1. Hechizo de Conversar con los Animales (HG-1)


Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: Concentración, máximo: 3 horas x Rg (x 1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 50

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede comunicarse con la fauna (ya sea verbal o simbólicamente, a discreción del DJ).  El contacto físico entre el animal y el Lanzador incrementa la Chance Básica de lanzar exitosamente este hechizo en 5.

2. Hechizo de Conversar con las Plantas (HG-2)
Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: 3 horas x Rg (x 1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 50

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede comunicarse con la flora con la cual está familiarizado.  La manera de comunicarse queda a discreción del DJ).

3. Hechizo de Controlar Animales (HG-3)

Alcance: 10 pies + 10 por Rango

Duración: Concentración/ sin máximo 

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El Adepto controla las acciones de cualquier animal que no logre resistir el hechizo.  Estos lo servirán tanto como dure su concentración.  Si él libera al animal o si su concentración es rota, el animal puede atacarlo o huir.  La Chance de lanzar este hechizo se reduce en 5 si el adepto no puede hablar al animal.  Si el Adepto no puede establecer contacto visual, la Chance Básica se reduce en otros 5.  El Hechizo de Conversar con los Animales puede ser usado conjuntamente con este hechizo para que el lenguaje del animal sea conocido.

4. Hechizo de Opacamiento (HG-4)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre si mismo.

Duración: 1 hora + 1 por Rango

Multiplicador de Experiencia: 50

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Para lanzar este hechizo, el Adepto debe permanecer inmóvil.  Si el lanzamiento es exitoso, el Adepto no puede ser visto si no es por medio de magia.  Si en cualquier momento durante la acción de este hechizo el Adepto se mueve, el hechizo se romperá.

5. Hechizo de Caminar si ser Visto (HG-5)

Alcance: 1 pie + 1 adicional por Rg.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  El blanco de este hechizo puede moverse sin ser advertido, no estará invisible.  Aún cuando alguien mire directamente al blanco de este hechizo, este no será detectado.  Sin embargo, si alguien lo toca, será localizado de inmediato y el hechizo se romperá.

6. Hechizo de Curación (HG-6)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre un PJ adyacente.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos:  Mediante una combinación de magia y la aplicación de hierbas y ungüentos curativos, el lanzador puede curar 3 (+ 1 por Rg) puntos de daño sufridos por un PJ debidos a enfermedad o heridas.  Este hechizo tarda 5 minutos en ser lanzado.

7. Hechizo de Detectar Cepos y Trampas (HG-7)

Alcance: 20 pies + 5 adicional por Rg.

Duración: D10 min. + 10 adicionales por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo reduce la Chance Básica en 10 (+ 1 por Rg) de ser atrapado o emboscado mientras está el aire libre.

8. Hechizo de Detectar Venenos (HG-8)

Alcance: Debe tocar el objeto o sustancia.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 55%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo requiere una vara de marfil, o un cuerno de unicornio.  El lanzador toca el objeto o sustancia en la cual se sospecha la presencia de veneno.  La vara se tornará momentáneamente negra si, en efecto, hay un veneno presente.

9. Hechizo de Encantamiento Menor (HG-9)

Alcance: 10 pies + 10 por Rg

Duración: Rg 1-10= una quincena; Rg 11-19= 3 meses; Rg 20= Hasta que sea disipado.

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos:  El blanco de este hechizo es bendecido o maldito (a elección del Lanzador).  El hechizo incrementa la buena o mala fortuna del blanco (dependiendo de si opera sobre él una bendición o una maldición) en 1 para cada tirada de dados que influyan directamente sobre él.  Nota: Este hechizo no puede ser lanzado sobre sí mismo. 

10. Hechizo de Conocimiento de Hierbas (HG-10)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre sí mismo.

Duración: Inmediato.

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo confiere al Adepto la habilidad de reconocer hierbas de  uso mágico encontradas en su hábitat natural.

11. Hechizo de Rastreo (HG-11)  
Alcance: Solo puede ser lanzado sobre sí mismo.

Duración: 1 día + 11 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Lanzador agrega 10 (+ 2 por Rg) a su chance de rastrear al aire libre.

 [41.5]  Rituales de Conocimiento General

1.  Ritual de invocar animales (RG-1)

El Adepto debe emplear una hora implementando este ritual y no puede moverse o hacer otra actividad durante ese tiempo.  Si la concentración es rota, el ritual es deshecho y debe ser abandonado o recomenzado.  Al final de este ritual, el PJ del Adepto tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual que la Aptitud Mágica del Adepto, entonces un número de pequeños animales aparecerá igual al Rg del Adepto (1 si Rg = 0).  Los animales deberán ser nativos del área.  El Multiplicador de Experiencia de este Ritual es 150.  Si el Adepto elige vocalizar su invocación ( asumiendo que la vocalización es en la forma de un grito o llamado), la Chance Básica se incrementa en 25. 

[40.6]  Hechizos del Conocimiento Especial
1. Hechizo de Martillo de Tierra (HE-1)

Alcance: 25 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto conjura un mazo gigante de piedra que lanza a un blanco a su elección.  Si el blanco falla en resistir este hechizo, sufre [D-5] (+ 1 por Rg) puntos de daño.

2. Hechizo de Manos de Tierra (HE-2)

Alcance: 20 pies + 5 por Rg

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg 

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 1%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El hechizo crea un número de manos de piedra igual al Rg del Adepto, que se materializan saliendo del suelo dentro del alcance del conjuro.  Cada mano mide 7 pies de altura.  Una vez que aparecen, no pueden ser desplazadas.  Ellas pueden agarrar cualquier cosa, pero no pueden moverse del punto en que fueron ubicadas.  Un PJ que permanezca en la ubicación donde una mano es materializada, esta tratará de atraparlo y quedará imposibilitado de mover hasta que el hechizo se disipe. 

3. Hechizo de Fuerza de Roca (HE-3)

Alcance: 10 pies.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El objetivo de este hechizo verá su Fuerza o Fatiga (el Lanzador elige) incrementada en 1 por cada Rg que el Adepto tenga en este conjuro.  Este hechizo no puede ser lanzado sobre si mismo.

4. Hechizo de Armadura de Tierra (HE-4)

Alcance: 10 pies.

Duración: 30 min. + 30 adicionales por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Puede ser lanzado sobre un blanco individual.  Reduce la Chance Básica de ser golpeado por un arma física en 2 por cada Rango que el Adepto tenga con este hechizo.  A Rg 11 o mayor, también absorbe 1 punto de daño de cada golpe.

5. Hechizo de Arma de Diamante (HE-5)

Alcance: 5 pies + 5 por Rg

Duración: 20 seg. x (D-5) x Rg (x 1 si Rg = 0)

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo es lanzado sobre un arma a elección del Adepto.  Incrementa la Chance Básica de golpe en 1 por Rg (como mínimo 1).  Cualquier arma que se use para atacar a un PJ cuya arma sea de diamante (mediante este hechizo), se romperá cuando el chequeo de golpe esté entre 94-99 (incluyendo 99).

6. Hechizo de Creación de Gemas (HE-6)

Alcance: 10 pies.

Duración: 1 día + 1 adicional por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Crea 1 (por cada 5 Rg o fracción) piedra preciosa de valor aleatorio.  Las gemas se disipan al finalizar el hechizo.

7. Hechizo de Animal Terrible (HE-7)

Alcance: 10 pies + 10 adicional por Rg.

Duración: 1 día + 1 adicional por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 225

Chance Básica: 15%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: Un mamífero a elección del Adepto duplica su tamaño.  El efecto de este cambio radical es determinado por el DJ.

8. Hechizo de Encantamiento de Plantas (HE-8)

Alcance: 10 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: 1 día + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 225

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo infunde una parcial movilidad a un numero de plantas (incluyendo árboles) igual al Rango del Lanzador.  Las plantas no pueden desplazarse por ellas mismas, pero pueden mover sus ramas y hojas permaneciendo en el mismo lugar.  Las acciones de las plantas estarán gobernadas por el lanzador mientras que mantenga la concentración.  Si su concentración se rompe, voluntariamente o por causas externas, la voluntad de las plantas pasará a ser controlada por el DJ hasta que el lanzador restablezca el control y es concebible que ataquen al Adepto.

9. Hechizo de Ligar Animales (HE-9)

Alcance: 10 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: Infinita, hasta que sea disipado

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 10%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: Este hechizo es similar al hechizo de Controlar Animales excepto que el lanzador no tiene que concentrarse para mantenerlo activo.  El hechizo dura hasta que sea roto por el animal o disipado mediante magia.  Cualquier animal sujeto a los efectos de este hechizo hará un chequeo por semana contra Voluntad para determinar si el hechizo es roto.

10. Hechizo de Conjurar y Controlar un Espíritu Elemental de la Tierra (HE-10)

Alcance: 20 pies

Duración: Concentración, sin máximo.

Multiplicador de Experiencia: 225 para cada parte del hechizo.

Chance Básica: -10% / 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo tiene 2 partes.  Cada parte de este hechizo debe ser aprendida, ranqueada y registrada por separado, pero hay un único procedimiento y un único gasto de Fatiga para lanzar este hechizo.  El Adepto tiene una Chance Básica de -10% de lanzar exitosamente la primera parte del hechizo.  Si lo consigue, aparecerá dentro de los 20 pies del Adepto, un Espíritu Elemental de la Tierra (con una Fatiga y Resistencia combinados de 15 + 5 adicionales por Rg). El Adepto debe hacer inmediatamente un segundo chequeo con una Chance Básica de 20% para ver si controla al Espíritu Elemental.  Si tiene éxito en establecer el control sobre el Espíritu, el Adepto lo mantendrá hasta que su concentración se rompa o el regrese al Espíritu Elemental mediante un Contraconjuro.  Si el Adepto no consigue controlarlo, o logra hacerlo pero su concentración se rompe, el Espíritu Elemental querrá atacarlo inmediatamente.

11. Hechizo de Abismo Sin Fondo (HE-11)

Alcance: 30 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 650

Chance Básica: -20%

Resistencia: Puede ser resistido activa o pasivamente.

Efectos: El hechizo abre un abismo debajo de un blanco humanoide por cada 5 (o fracción de 5) Rangos y succiona al desafortunado ocupante del sitio a las entrañas de la tierra a ser calcinado por la lava incandescente.

12. Hechizo de Muro de Roca (HE-12)

Alcance: 20 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: 10 min. + 10 adic. por Rg

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Crea un muro de granito de 10 pies de alto x 20 pies de largo o un anillo de piedra de 10 pies de alto x 20 pies de radio o una columna de piedra de 15 pies de alto y 2 pies de radio.  El Adepto incrementará una dimensión en 1 pie por Rg.  El no podrá lanzar este hechizo encima de un PJ.

13. Hechizo de Muro de Hierro (HE-13)

Alcance: 20 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: 10 min. + 10 adic. por Rg

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 5%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Similar al HE-12 (Hechizo de Muro de Roca) excepto que el Adepto crea un Muro de hierro frío.

14. Hechizo de Abrir Túneles (HE-14)

Alcance: 5 pies + 1 por Rg

Duración: 30 seg. + 5 adic. por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto crea un túnel o abertura circular de 10 pies de diámetro y 20 pies de profundidad en una pared, en un cieloraso, en un piso, en la superficie del suelo, en la cara de un acantilado, etc.  El Adepto agregará un pie a la profundidad o al radio por Rango.

15. Hechizo de Piel de Troll (HE-15)

Alcance: 10 pies

Duración: 1 min. + 1 seg. adic. por Rg

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo permite al sujeto regenerar puntos de RS perdidos como resultado del daño recibido en un combate.  El blanco comenzará a regenerar 30 segundos después de que la herida haya sido infligida y continua regenerando a una velocidad de 1 punto de RS cada 10 segundos a lo largo de toda la duración del hechizo.  El hechizo no regenerará daño infligido por ácido o fuego.

16. Hechizo de (HE-16)

Alcance: 25 pies + 5 adicionales por Rg

Duración: 10 seg. + 10 adic. por Rg

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 7%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente (entonces se sufre la mitad del daño).

Efectos: El Adepto crea un charco de lava que brota de la tierra.  El charco tiene un radio de 5 pies (+ 1 adicional por Rg).  Cualquier PJ dentro del área cubierta por el charco sufrirá un daño de D-5] + 1 por Rg.  Si el PJ logra resistir el hechizo, el daño se reduce a la mitad.

17. Hechizo de Jabalinas de Diamante (HE-17)

Alcance: 30 pies + 10 por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo crea agudas jabalinas de diamante que vuelan desde la tierra donde está parado el Adepto a donde éste elija.  El número de jabalinas que aparecen es siempre 1 + 1 por cada 2 (o fracción) Rangos que el Adepto tenga con el hechizo.  La Chance Básica de las jabalinas es igual a las de que una jabalina ordinaria impacte contra un objetivo + 3 por Rg del hechizo.  Cada jabalina hará [D-4](+ 1 por cada 2 o fracción de 2 Rg) puntos de daño.

18. Hechizo de transformación de la Tierra (HE-18)

Alcance: 10 pies + 10 adicional por Rg.

Duración: 3 horas + 1 adicional por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: Este hechizo transforma 3 pies cúbicos de piedra en barro o viceversa.  El Adepto puede agregar un pie cubico a su figura por Rg.  Un PJ en un lodazal que es transformado en piedra tiene una oportunidad de resistir pasivamente el efecto del hechizo.  Si falla a resistirlo, quedará atrapado en la piedra hasta que ella vuelva a su forma original.  Si lo resiste, el barro se torna piedra pero no lo atrapará.

[43.7] Rituales de Conocimiento Especial

Este Colegio no tiene Rituales del Conocimiento Especial.
44. EL COLEGIO DE LA MAGIA CELESTE

El colegio de la Magia Celeste se ocupa de la práctica de las artes mágicas provenientes de las sombras, la noche y las estrellas.  Hay tres divisiones distintas dentro del Colegio de la Magia Celeste.  Ellas son:

1.  Los Magos Estelares:  Trabajan con los cuerpos celestes.

2.  Los Magos de la Oscuridad:  Trabajan con la noche y la oscuridad.

3.  Los Magos de las Sombras:  trabajan con las fuentes de luz y sus sombras.


Todos los miembros del Colegio de la Magia Celeste deben estar asociados a una de estas tres divisiones y puede cambiar de división solamente si abandona su división actual, perdiendo todos sus conocimientos mágicos actuales y entrando en un monasterio por 6 mes para dedicarse a la meditación y al entrenamiento en la nueva división del Colegio.


El miedo natural del hombre a las fuerzas de la oscuridad, le dan a este Colegio especial poder.  En consecuencia, además de otra información incluida en este Colegio, 44.8 contiene la Tabla del Miedo, en la cual son chequeados los resultados de ciertos hechizos.

[44.1]  Los Practicantes del Colegio de la Magia Celeste pueden practicar sus artes sin de restricciones.
[44.2]  La Chance Básica de los Talentos, Hechizos y Rituales del Colegio de la Magia Celeste se ve afectada por los siguientes modificadores: 

Si el Adepto es un Mago Estelar y:


Está a plena luz del día
-40

Es una noche sin estrellas
-10

Es una noche de luna nueva
30

Es una noche de luna llena
10

Si el Adepto es un Mago de la Oscuridad y:


Es un día de sol brillante
-50

Es un día nublado
-40

Es el crepúsculo
-10

Es una noche iluminada por la luna
-10

Es una noche nublada o una noche de luna nueva
20

Está en una total oscuridad excepto por luz artificial *
30

Está en total oscuridad (sin siquiera la presencia de antorchas )*
50

Si el Adepto es un Mago de las Sombras y:


Está bajo la brillante luz del sol
-40

Está bajo una luz del sol debilitada (declinando la tarde, etc.)
-20

Está bajo los rayos directos del sol poniente
-10

Es noche cerrada
-10

Está en total oscuridad (sin ninguna luz, incluyendo antorchas)
-20

Está en una sombra proyectada
10

Está dentro de los 5 pies de una sombra profunda
10

Está en una sombra profunda
30

*  La total oscuridad solo puede ser conseguida naturalmente si el Adepto está bajo tierra.  Se entenderá como luz artificial toda aquella que no provenga directa o indirectamente del cielo (luz del sol o el reflejo de ésta, luz de los cuerpos celestes o estrellas).
[44.3]  Talentos
1.  Hablar con las Criaturas de las Sombras (T-1)

El Adepto puede hablar con todas las criaturas de las sombras y con la mayoría de los animales nocturnos, que estén dentro de los 10 pies (+ 10 adicionales por Rg) de distancia.  La comunicación puede ser verbal en algunos casos pero normalmente será entablada a través de una combinación de contacto telepático, lenguaje de señas, y, a los rangos más bajos mediante contados símbolos verbales.  El Multiplicador de experiencia de este talento es 50.

2.  Visión Nocturna (T-2)

El Adepto tiene la habilidad de ver en la oscuridad con la misma visión (casi perfecta) de un gato.  Sin embargo, las cosas se verán monocromáticas y algo distorsionadas (geométricamente).  A medida que se progresa en Rg la distorsión se reducirá.  El Multiplicador de Experiencia para este talento es 100.
3.  Detectar el Aura (T-3)

Este talento es idéntico en todos los aspectos al talento del mismo nombre del Colegio de la Magia de la Tierra (ver 43.3, T-1, p.52).

[44.4]  Hechizos de Conocimiento General

1.  Hechizo de Opacamiento (HG-1)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre si mismo.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia:  50

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Idénticos al hechizo del mismo nombre del Colegio de la Magia de la Tierra (ver 43.4, HG-4, p.52).

2.  Hechizo de Luz (HG-2)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: 15 minutos x [D-5] x Rg (1 si Rg = 0)

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Con este hechizo pueden iluminarse 10 pies cúbicos con una luz brillante como se describe en el hechizo del mismo nombre (HG-4, p.49) del Colegio de la Magia del Fuego.

3.  Hechizo de Oscuridad (HG-3)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: 15 minutos x Rg (1 si Rg = 0)

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto crea un volumen de oscuridad (de 1000 pies cúbicos) con la forma que desee.  A rangos 1-5, el hechizo crea una oscuridad igual a una noche nublada.  A rangos 6-10, la oscuridad es igual a la de una habitación sellada.  A rangos 11 o superiores, él crea una negrura absoluta que ninguna fuente de luz no mágica (incluyendo antorchas) puede penetrar.  El volumen de oscuridad creado puede incrementarse en 500 pies cúbicos por cada rango.

4.  Hechizo de Forma Sombría (HG-4)

Alcance: 15 pies + 1 adicional por Rg

Duración: 30 minutos + 30 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El objetivo de este hechizo es envuelto por una confusa trama de sombras.  Cualquier intento de golpearlo mientras dure el efecto de este hechizo sufrirá una reducción de 2 (+ 2 por Rg) a su chance de éxito.  Esta reducción se aplicará solo a armas físicas, no a la magia.

5.  Hechizo de Muro de Luz Estelar (HG-5)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: 10 minutos + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Crea un muro de 10 pies de alto y 20 pies de largo (o un anillo de 10 pies de alto con un radio de 5 pies, o un pilar de 5 pies de base y 15 pies de alto) de densa Luz Estelar.  El Adepto puede incrementar cualquier dimensión en un pie por rango. El hechizo no puede ser lanzado encima de otras entidades.  Las criaturas de las Sombras y alineadas con la Oscuridad (incluyendo Magos Oscuros y Magos de las Sombras) sufrirán [D-5] (+ 1 por Rg) puntos de daño si entran en contacto con el muro.  Todas las entidades dañadas por este hechizo deberán hacer una tirada en la Tabla del Miedo (ver 44.8).

6.  Hechizo de Muro de Oscuridad (HG-6)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: 10 minutos + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Trabaja del mismo modo que el Muro de Luz Estelar excepto que sufren daño al contacto con el muro las criaturas alineadas con la Luz (incluyendo a los Magos Estelares).

7.  Hechizo de Visión de Brujo (HG-7)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración:  30 minutos + 30 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo brinda a un objetivo a elección del adepto, la habilidad de ver objetos o entidades que sean normalmente invisibles o que permanezcan invisibles por medio de Magia (por ejemplo bajo los hechizos de Caminar sin ser Visto, Opacamiento, e Invisibilidad).  También dota al objetivo de la visión nocturna de un Elfo.

8.  Hechizo de  Fuerza Oscura(HG-8)

Alcance: 15 pies

Duración: 10 minutos + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: La Fuerza del blanco es incrementada en 1 (+ 1 por cada 2 Rg o fracción) por la duración del hechizo.  Este hechizo solo puede ser lanzado por Magos Oscuros quienes no se encuentren expuestos a luz natural (solo antorchas o luz mágica). 

9.  Hechizo de Caminar sin ser Visto (HG-9)

Alcance: 1 pie + 1 adicional por Rg.

Duración: 1 hora + 1 adicional por Rg

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  El blanco puede moverse sin ser advertido (no estará invisible) aún cuando alguien lo mire directamente.  Sin embargo, si alguien lo toca (o toca un objeto sostenido por la entidad), será localizado de inmediato y el hechizo se romperá.

 [44.5]  Rituales de Conocimiento General

1.  Ritual de Leer los Astros (RG-1)

El Adepto puede, permaneciendo en un lugar y dedicándose totalmente a la realización de este ritual, leer parte del futuro en los Astros.  Debe ocupar un sitio destacado donde tenga una limpia y amplia visión del cielo (ni dentro de una construcción, ni en una hondonada), y debe ser durante una noche limpia.  El ritual no puede ser realizado durante el día o en una noche nublada.  Toma una hora su realización.  La Chance Básica de éxito es igual a la Aptitud Mágica del Adepto + 4 por Rg.  El Multiplicador de Experiencia es 150.  El DJ dará todas las respuestas contenidas por las Estrellas en forma de conceptos generales que pueden ser tan vagos o precisos como el DJ sienta conveniente.

2.  Ritual de Invocar y Atar Criaturas de las Sombras (RG-2)

El Adepto puede invocar y atar 1 criatura de la noche y las sombras (+ 1 por cada 5 rangos o fracción).  La Chance Básica de que el ritual sea efectivo es 20% (+ 4 por Rg).  Cualquier criatura de las sombras que sea llamada, deberá ser nativa del área.  Si el ritual tiene éxito, la criatura arribará ligada a la voluntad del Adepto.  Si el ritual termina en un contrafuego, la criatura llegará y atacará al Adepto.  Si el ritual falla, la criatura solo no se presentará.  Las criaturas atadas servirán al Adepto tanto tiempo como este se mantenga concentrado controlándolas (sin un límite máximo de tiempo) o hasta que sean liberadas por el Adepto.  Si su concentración se rompe, el Adepto probablemente será atacado.  Si él simplemente libera las criaturas, ellas huirán de su presencia.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 200.  Las criaturas de la noche y de las sombras incluyen animales nocturnos y muertos vivientes menores, a los propósitos de este hechizo.

[44.6]  Hechizos del Conocimiento Especial
1.  Hechizo de Curación (HE-1)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre si mismo.

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Cura 1 punto de RS o FT (+1 por cada 2 o fracción de 2 Rangos).

2.  Hechizo de Creación de Espada Sombría - Espada Estelar (HE-2)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: 20 seg. x [D-5] x Rg (1 si Rg = 0)

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Solo un Mago Estelar puede crear una Espada Estelar, y solo un Mago Oscuro o de las Sombras puede crear una Espada Sombría.  Cualquier espada dentro del alcance puede tener este tipo de hechizo sobre si.  La espada tendrá entonces 1 (+ 1 por Rg) agregado a su Chance Básica y 1(+ 1 por cada 3 o fracción de 3 Rg) agregado al daño siempre y cuando sea usada contra una criatura de alineamiento opuesto.  La Espada Estelar hará daño extra a criaturas de la noche y las sombras y la Espada Sombría hará daño extra a todas las otras criaturas.

3.  Hechizo de Fuego Estelar (HE-3)

Alcance: 30 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 35%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Adepto lanza un rayo de fuego estelar a un objetivo dentro del alcance.  La primer entidad u objeto que el rayo golpee a lo largo de su trayectoria sufrirá [D-4] (+ 1 por Rg) puntos de daño a menos que logre resistir el hechizo.

4.  Hechizo de Meteorito (HE-4)

Alcance: 60 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 1%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto hace precipitar del cielo un meteorito con un diámetro de 25 pies que impacta en un área dentro del radio de alcance, haciendo un [D-4] (+ 1 por Rg) puntos de daño a todas las entidades dentro del área de impacto que fallen a resistirlo.  El meteorito debe ser apuntado para caer en un hexágono específico y demora 2 minutos en arribar (-10 segundos por Rg).  Solo los Magos Oscuros y los Magos Estelares pueden usar este hechizo.

5.  Hechizo de Alas Sombrías (H-5)

Alcance: 10 pies + 10 adicionales por Rg

Duración: 30 min. + 30 x Rg

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El lanzador genera, a partir de la oscuridad, grandes alas de murciélago sobre si mismo o cualquier personaje dentro del alcance.  Estas alas podrán transportarlo por los aires hacia donde desea a una velocidad de unas 30 millas por hora (+ 1 milla por hora adicional por Rg).  Este hechizo solo puede ser lanzado por Magos de las Sombras y Magos Oscuros.

6.  Hechizo de Red de Luz Estelar (HE-6)

Alcance: 30 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Concentración/ máximo de 15 min. + 15 adic. por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 25%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente (sufriendo la mitad del daño).

Efectos: Este hechizo funciona de la misma forma que la Red de Fuego (HE-4, P.50) del Colegio de la Magia del Fuego excepto que esta afectará solo a criaturas de la noche y las sombras, las cuales, en caso de ser dañadas, deberán realizar una tirada en la Tabla del Miedo.  Este hechizo solamente podrá ser lanzado por Magos Estelares.  Las entidades que no sean criaturas de la noche y las sombras ignorarán por completo loe efectos de este hechizo.

7.  Hechizo de Red de Negrura (HE-7)


Este hechizo es idéntico en todas formas al HE-6, excepto que afectará solamente a criaturas de la luz, y podrá ser lanzado exclusivamente por Magos Oscuros y Magos Sombríos.

8.  Hechizo de  Lluvia de Meteoritos (HE-8)

Alcance: 75 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 600

Chance Básica: -10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: Este hechizo tiene los mismos efectos que el HE-4 (Hechizo de Meteorito) excepto que en este caso los Meteoritos son 3.  Cada meteorito debe estar en contacto físico con otro.  Los meteoritos arribarán en 5 minutos (- 20 seg. por Rg).  Solamente los Magos Estelares pueden lanzar este hechizo.

9.  Hechizo de Enana Blanca (HE-9)

Alcance: 60 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Concentración/ máximo de 1 min. + 1 adic. por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 550

Chance Básica: 2%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El hechizo provoca que un blanco a elección del adepto que se encuentre dentro del alcance sufra los efectos de un incremento en la fuerza de gravedad de 1 G (+ 1 adic. por Rg) a menos que logre resistir el conjuro.

10.  Hechizo de Fuego Negro (HE-10)

Alcance: 30 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 2%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto lanza de la punta de sus dedos una columna de llamas negras de 30 pies de largo y 5 de ancho.  El podrá incrementar el alcance o el ancho en 1 pie por Rg.  Todos los blancos que ocupen hexágonos atravesados por las llamas, deberán resistir o sufrirán [D-4] (+ 1 por Rg) puntos de daño y deberán chequear en la Tabla del Miedo.  La Chance Básica de infección es incrementada en 20 si el PJ sufre daño debido a este hechizo (ver 24.).

11.  Hechizo de Caminar por las Sombras (HE-11)

Alcance: Solamente sobre sí mismo.

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 550

Chance Básica: -20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto podrá ser transportado instantáneamente de un punto en sombras a otro punto que también lo esté.  El destino debe estar en alcance visual o debe haber sido minuciosamente observado con anterioridad.  El destino deberá estar a menos de 5 millas (+ 1 adic. por Rg.) de la ubicación actual del Adepto.  Solamente los Magos de las Sombras pueden lanzar este hechizo.

12.  Hechizo de Fuego Blanco (HE-12)

Alcance: 30 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 600

Chance Básica: -30%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: Este hechizo es lanzado a un solo blanco designado por el Adepto, y que se encuentre dentro del alcance del conjuro.  El blanco deberá resistir o será consumido instantáneamente. La Chance Modificada de Lanzamiento del hechizo deberá ser mayor que la Voluntad del blanco para que este tenga efecto. Sin embargo, un Contrafuego puede tener lugar de todos modos.

[44.8]  TABLA DEL MIEDO


Tirada
Resultado

01-20
El sujeto está atemorizado y sufrirá una reducción de 5% a todas sus Chances de Golpe por el resto del pulso.

21-25
El sujeto entrará en una furia Berseker e inmediatamente intenta atacar (dentro de los limites de movimiento) al objeto de su ira (el Adepto o manifestación que provocó su miedo).  El cargará y posiblemente intentará enredarse en un Combate Cerrado.  Todos los Chequeos de Golpe contra él se incrementarán en un 10%, como así también todos sus Chequeos de Golpe.

26-76
El sujeto huirá tan rápidamente como le sea posible de la fuente de su terror.

77-90
El sujeto se encuentra inmovilizado como si estuviese Aturdido y deberá sumar 5 a las tiradas subsiguientes en la Tabla del Miedo por el resto del día.

91-95
El sujeto se vuelve histérico y permanecerá parado en el lugar gritando hasta que ocurra algo que lo saque de ese estado (ser abofeteado, sacudido, etc. a discreción del DJ). Sumar 15 a las próximas tiradas en la Tabla del Miedo por el resto del día.

96-100
El sujeto se vuelve totalmente catatónico (como si estuviera Aturdido).  Sumar 15 a las siguientes tiradas en la Tabla del Miedo para el resto del día.  Existe una chance de un 5% de que el cabello del sujeto se vuelva totalmente blanco.

101-106
El sujeto se desmaya (colapsado en el suelo).  Él permanecerá inconsciente por D + 6 minutos.  Sumar 10 a las tiradas subsiguientes en la Tabla del Miedo por lo que queda del día.

107-110
Ataque Cardíaco.  El resultado es similar al de 101-106, excepto que éste no podrá moverse por sus propios medios por lo que reste del día y todas sus características se verán reducidas en 2 hasta que haya hecho reposo absoluto durante un mes para recuperarse.

111+
El sujeto sufre un ataque al Corazón y deberá recibir atención médica (resucitación cardiovascular) dentro del minuto (12 pulsos de combate) o morirá.  Si sobrevive todas las tiradas en la Tabla del Miedo se verán incrementadas en 20 por lo que reste de la jornada.



13.  Hechizo de Miedo (HE-13)

Alcance: 15 pies + 15 adicionales por Rg

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 50%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: Un blanco a elección del adepto que se encuentre dentro del alcance puede ser poseído por un miedo casi incontrolable.  El jugador del blanco deberá tirar en la Tabla del Miedo, en caso de no haber logrado resistir el conjuro, para determinar el resultado del hechizo (ver 44.8 P.57).

[44.7] Rituales de Conocimiento Especial

1.  Ritual de Conjurar y Controlar Esfera Obscura (RE-1)


El Adepto podrá atraer y controlar una Esfera de impenetrable obscuridad desde otra dimensión.  El Adepto deberá emplear una hora realizando este ritual y no podrá moverse ni emprender ninguna otra acción durante dicho lapso.  Al finalizar el Ritual, el jugador del Adepto efectuará un Chequeo de Lanzamiento.  La Chance Básica para que este ritual resulte exitoso es 1% + 3 por Rg.  Si el Ritual es exitoso, la Esfera aparecerá a 15 pies del Adepto y su desplazamiento podrá ser controlada por éste (moviendo a un TMT de 9) mientras permanezca concentrado en esto (máximo de 5 min. + 5 por Rg).  Una vez que el Adepto interrumpa su concentración, la Esfera retornará inmediatamente a su propia dimensión.  Si el Adepto falla durante el ritual para conjurar la Esfera, nada sucederá.  En caso de un Contrafuego, la Esfera aparecerá, buscará entrar en contacto con el Adepto, y luego se moverá aleatoriamente por el área.  Cualquier cosa que entre en contacto con la Esfera Obscura y falle a resistirla, será inmediatamente desintegrado.  Cualquiera que resista sufrirá un D10 de daño por cada contacto y será arrojado al suelo por el shock.  El Multiplicador de Experiencia de este Ritual es 450.

[44.8]  Tabla del Miedo.


Ver más abajo.

45.  EL COLEGIO DE LAS CONJURACIONES 

NIGROMÁNTICAS


El Colegio de las Conjuraciones Nigrománticas se ocupa de los procesos de vida, muerte, decadencia y putrefacción.  Se encuentra incluido principalmente con el propósito de ofrecer poderosa oposición a los PJ.

[45.1] Los Practicantes del Colegio de las Conjuraciones Nigrománticas pueden practicar sus artes sin restricciones.
[45.2]  La Chance Básica de los Talentos, Hechizos y Rituales del Colegio de las Conjuraciones Nigrománticas se ve afectada por los siguientes modificadores:

Durante una Alta Festividad de los poderes de la luz. *
-10

Durante una Alta Festividad del Colegio de las Conjuraciones Nigrománticas. †
+20

A la medianoche de la Alta Festividad del Colegio de las Conjuraciones Nigrománticas. ††
+50

* Este modificador puede incluir cualquier festividad inventada por el DJ que esté dedicada a los “Poderes de la Luz”.  Sin embargo, todas y cada una de las festividades se suponen conocidas por todos los PJ y deben ser anunciadas por el DJ con anterioridad a la aplicación de este modificador.

† El Colegio de las Conjuraciones Nigrománticas reconoce una alta festividad principal: Walpurgisnacht.  El DJ puede crear otras Altas Festividades como él crea conveniente (ver nota más arriba).

†† Este modificador se aplica a cualquier hechizo liberado al toque de medianoche o a cualquier ritual que fuera completado al toque de medianoche. Este modificador se aplicará en lugar del +20 debido al uso de este Colegio de Magia durante una Alta Festividad del Colegio.  En cualquier otro caso, los modificadores son acumulativos. 

[45.3]  Talentos 

1.  Preguntar a Los Muertos (T-1)

El Adepto puede, mientras ocupa el sitio en el cual una entidad haya muerto, comunicarse con el espíritu de la entidad; si el Adepto pudo haberse comunicado con la entidad cuando ella vivía (conoce su idioma, etc.) y si es consciente que ocupa el sitio donde murió la entidad. Solamente pueden formularse preguntas que puedan ser respondidas con un si o un no, y el muerto sólo informará sobre eventos que hayan sucedido mientras él estaba vivo.  Hay una Chance Básica de 20% (+ 4 por Rg) que el muerto responda a las preguntas del Adepto.  Una vez que el muerto responda, continuará respondiendo todas las preguntas hasta que sea despedido.  Este talento no sirve al Adepto para comunicarse con muertos vivientes, solo sirve para llamar a los muertos del mundo de los espíritus y hablar con ellos.  Tiene un Multiplicador de Experiencia de 150.

[45.4]  Hechizos del Conocimiento General

1.  Hechizo de Conjurar Oscuridad (HG-1)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 75

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser Resistido

Efectos: El Adepto crea un volumen de oscuridad de intensidad variable de 500 pies cúbicos (+ 500 adicionales por Rg).  A Rangos 1-5, la oscuridad  es igual que la de una noche nublada; a Rg 6-10, es como la de una noche nublada y sin luna; a Rg 11 y mayor, la oscuridad es igual a la de una habitación sellada y sin ninguna fuente de luz.

2.  Hechizo de Putrefacción (HG-2)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser Resistido

Efectos: El Adepto puede, mediante el lanzamiento de este hechizo, echar a perder una la ración generosa de una persona (+ 1 por Rg).  Luego de esto la comida será incomible.

3.  Hechizo de Oscurecimiento (HG-3)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg 

Duración: 10 min. + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto crea un cubo de 5 pies de lado de negro humo aceitoso (+ 1 pie en cada dimensión por Rg).  La vista de todas las entidades excepto la del Adepto se reduce a 5 pies.  La visión del Adepto no se ve afectada, y cualquier PJ que logre resistir el hechizo tampoco será perjudicado.

4.  Hechizo de Fuego y Azufre (HG-4)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: Inmediato (durante el Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Adepto puede lanzar un proyectil de flamas sulfurosas a un objetivo.  Si el objetivo falla a resistir, sufre un [D-4] (+ 1 por Rg) puntos de daño.  La Chance Básica de infección se incrementa en 20% como resultado del daño infligido por este hechizo.

5.  Hechizo de Calentar el Metal (HG-5)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: 20 seg. + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede provocar que 1 pie cúbico de metal (+ 1 pie cúbico por Rg) se caliente, incrementando su temperatura en 5 °F + 5 por Rg (2,8 °C + 2,8 por Rg).

6.  Hechizo de Dañar Entidad (HG-6)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: 10 seg. + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Adepto puede lanzar este hechizo a un objetivo dentro del alcance.  Si el objetivo falla a resistirlo, él caerá en una intensa agonía por la duración del Hechizo y debe Chequear para ver si su concentración se ha roto.  Su Chance de Golpe se reduce en 10 por la duración del hechizo.  Él no sufrirá daño como resultado de este hechizo.

7.  Hechizo de Vapores Nocivos (HG-7)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: 10 seg. x [D-5] x Rg (x 1 si Rg = 0).

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto crea una nube de fétido vapor amarillo que afectará a todos los PJ (incluido el Adepto) quienes sean envueltos por el hedor.  La nube cubre íntegramente el área dentro del alcance del Adepto.  A Rg 0-5, reduce el alcance de visión de cada PJ en 10 pies.  A Rg 6-10, provoca una somnolencia leve que durará hasta que el hechizo termina o el durmiente sea despertado.  A Rg 11-20, hay un 20% de Chance de que cualquier personaje que falle a resistirlo contraiga tisis ( una devastadora enfermedad que puede ser curada por un Curador).

8.  Hechizo de Retorcer Madera (HG-8)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: 30 seg. + 15 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede retorcer un área de 2” x 2” x 1’ de una pieza de madera en cualquier forma que quiera.  Él puede agregar 2 pulgadas a una dimensión por Rg.

9.  Hechizo de Ariete de Fuerza (HG-9)

Alcance: 5 pies + 5 por Rg

Duración: 1 min. + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 25%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: Crea una “Columna de Fuerza” invisible de 3’ de diámetro y 15’ de largo, que seguirá las órdenes del Adepto para moverse (con un TMT de 7), ejercer presión y luego disiparse.  Esta columna ejercerá bastante presión sobre una cara perpendicular (solamente) haciendo [D+1] (+ 2 por Rg) puntos de daño por pulso contra una superficie firme.  Este daño por pulso eventualmente atravesará cualquier substancia, dándole suficiente tiempo.  El DJ debe adjudicar cuantos puntos de daño tiene una sustancia en particular.  Las substancias sueltas serán empujadas a una velocidad de 21 pies por pulso (cerca de 3 millas por hora, o 4.8 Kilómetros por hora).  La columna en si misma puede ser atacada con magia o armas mágicas y se disipará cuando se le hayan hecho 15 (+ 3 por Rg) puntos de daño.  La columna puede ser vista mediante Visión de Brujo.

10.  Hechizo de Respirar Vapores (HG-10)

Alcance: Solo puede ser lanzado sobre sí mismo.

Duración: 30 seg. + 15 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El hechizo permite al Adepto respirar cualquier atmósfera que contenga suficiente oxigeno como para sobrevivir, filtrando las demás substancias.  Este hechizo no permite al adepto respirar bajo el agua.

[45.5]  Rituales del Conocimiento General
1.  Ritual de Invocar y controlar Muertos Vivientes Menores de (RG-1)


El Adepto puede usar este ritual para invocar y controlar muertos vivientes menores, si permanece quieto dentro de un circulo protectivo trazado cerca o dentro de un área donde los Muertos Vivientes Menores puedan habitualmente ser encontrados (cerca de tumbas, cementerios, barrows, etc. ).  El Adepto y sus compañeros deben permanecer dentro del circulo de protección durante a lo largo de todo el ritual.  Ellos no pueden hacer otra acción mientras el ritual es llevado a cabo.  El ritual toma 10 horas (- 1 por cada 2 Rg), con un mínimo de 1 hora.


Al término de ese tiempo, el jugador del Adepto tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual que la Aptitud Mágica del Adepto, el ritual tiene éxito.  Además se agrega 3% por Rg a la AM del Adepto.  Si la tirada es mayor en 40 o más que la Chance Modificada para que el ritual sea efectivo, el ritual termina en un contrafuego y el número apropiado de muertos vivientes aparece descontrolado dentro del círculo y puede atacar al Adepto y sus compañeros.


El ritual invoca 1 (+ 1 por Rg) Muertos Vivientes Menores y (a menos que resulte un contrafuego) los sujeta a la voluntad del invocador por tanto tiempo como perdure su concentración (una semana como máximo).  Una vez que la concentración del Adepto se ha roto o él libera a los Muertos Vivientes, estos son libres de atacarlo y a sus compañeros.  Si el ritual resulta un contrafuego o si la concentración es rota, el Muerto viviente Menor intentará, si es posible, atacar al invocador.  El Multiplicador de Experiencia  para este ritual es 250.  Los Muertos Vivientes invocados exitosamente (por ejemplo no como resultado de un contrafuego) aparecerán dentro de los 20 pies del círculo protectivo del invocador.

2.  Ritual de Conversar con los Muertos (RG-2)

El Adepto puede conversar con una entidad muerta si él ocupa el sitio donde la entidad murió o donde fue enterrada, y convoca al espíritu de la entidad mediante el uso de este ritual.  El ritual toma 1 hora de realización y debe ser lanzado dentro de un círculo protectivo.  El Adepto debe haber conocido al muerto (en persona, por mención, o haber leído sobre él) para llamar a su espíritu.  Él no necesita haber conocido antes a la entidad. Él debe entender un idioma hablado por la entidad.  El jugador del Adepto tirará un D100 al final del ritual y si el resultado es menor o igual a la Chance Básica de realización del ritual, el espíritu del muerto aparece y responderá tres preguntas.  Cada pregunta debe ser respondida con un enigma o acertijo.  La Chance Básica de que este ritual sea efectivo es igual a la AM del Adepto (+ 4 por Rg).  El muerto desaparece siempre que un PJ entre al círculo protectivo.  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 400.  El DJ creará todos los enigmas y acertijos en respuesta a las preguntas del Adepto.  Los Muertos Vivientes no pueden ser invocados o interpelados usando este ritual.

[45.6]  Hechizos del Conocimiento Especial
1.  Hechizo de Provocar Llagas (HE-1)

Alcance: 15 pies + 5 por Rg

Duración: Inmediato (Durante el Pulso).

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 35%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Adepto puede causar  [D-4] (+ 1 por Rg) puntos de daño como resultado de llagas a un objetivo dentro del alcance a menos que el objetivo logre resistirlo.  Si el objetivo sufre cualquier daño efectivo, su chance de infección crece en un 10% como consecuencia de sus heridas.

2.  Hechizo de Muro de Fuerza (HE-2)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: Concentración/ máximo de 15 min. + 1 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto crea un impenetrable pared de fuerza de 1 pulgada de espesor, 10 pies de altura y 20 pies de largo, o un anillo de 1 pulgada de espesor, 10 pies de altura y 5 pies de radio.  El Adepto puede incrementar la altura o la longitud en 1 pie ( o el radio en 3 pulgadas) por Rg.  Cualquier entidad que entre en contacto con el Muro de Fuerza deberá resistir exitosamente o  será arrojada hacia atrás (quedando caída) y sufrirá [D-5] (+1 por Rg) puntos de daño.

3.  Hechizo de Muro de Huesos (HE-3)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: 30 min. + 30 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto conjura un muro de huesos entrelazados de un pie de espesor, 10 pies de altura y 20 pies de largo, o un circulo de huesos de 1 pie de espesor, 10 pies de altura y 5 pies de radio.  El Adepto puede incrementar la altura o el espesor en 1 pie y el radio en 3 pulgadas por Rg.  Una entidad que vea el muro deberá resistir exitosamente o tirará en la Tabla del Miedo (ver 44.8).  El muro puede soportar hasta 100 puntos de daño para luego hacerse polvo.  La luz brillante del sol le inflige 20 puntos de daño por pulso.

4.  Hechizo de Miedo (HE-4)
Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: Concentración/ máximo de 15 min. + 15 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El hechizo tiene el mismo efecto que el hechizo del mismo nombre (HE-13, p.56) del Colegio de la Magia Celeste.

5.  Hechizo de Miedo Masivo (HE-5)
Alcance: 30 pies + 15 por Rg.

Duración: 30 seg. + 10 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El hechizo tiene el mismo efecto que el hechizo del mismo nombre (HE-13, p.56) del Colegio de la Magia Celeste excepto que todos los personajes dentro del alcance menos el Adepto deberán resistir el hechizo o tirarán en la Tabla del Miedo.

6.  Hechizo de Maldecir Territorio (HE-6)
Alcance: 15 pies + 15 por Rg.

Duración: 1 año + 1 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 300 

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto causa una terrible ruina para los nacidos dentro de un área de territorio de 25 pies cuadrados (+ 25 por Rg).  La tierra quedará tan dañada que no podrá alimentar ninguna planta mientras dure el hechizo.  La acción de este hechizo marchitará inmediatamente cualquier flora existente en el lugar, pero no afectará a la fauna.

7.  Hechizo de Animación de los Muertos (HE-7)
Alcance: 30 pies + 15 por Rg.

Duración: 3 horas + 30 min. por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto Animará 3 (+ 1 por Rg) cuerpos humanoides dentro del alcance.  Ellos servirán al Adepto en todos sus propósitos.  Si los cuerpos han muerto recientemente, ellos serán Zombies.  Si han muerto hace más de un mes, estarán parcialmente desprovistos de piel y carne y serán tratados como esqueletos a los efectos de este hechizo.  Los cuerpos de talla no humana serán evaluados por el DJ.

8.  Hechizo de Apariencia Espectral (HE-8)
Alcance: 15 pies + 1 por Rg.

Duración: 30 min. + 30 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto causa que un objetivo aparezca menos corpóreo y sea difícil golpearlo.  La chance de golpear exitosamente al objetivo es reducida en 1 (+ 2 por Rg) por la duración de este hechizo.  Además, la chance de sigilo del objetivo crece en 10%. 

9.  Hechizo de Arma Ensombrecida (HE-9)
Alcance: 5 pies + 5 por Rg

Duración: 20 seg. x [D-5] x Rg (x 1 si Rg = 0).

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede incrementar la operatividad de un arma dentro del alcance.  El arma afectada verá su chance básica incrementada en 1 (+ 2 por Rg) y su daño incrementado en 1 por cada 3 Rangos (o fracción de 3).  A Rg 6 o mayor, el Adepto puede crear una espada totalmente hecha de sombras que operará de la misma manera que una espada normal de su tipo (Espada Ancha, Tulwar, etc.) que estuviera bajo el efecto del hechizo de Arma Ensombrecida.

10.  Hechizo de Mano de la Muerte (HE-10)
Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: Inmediato (durante el Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 500

Chance Básica: -10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto hace sentir a un objetivo que la mano del Adepto exprime su corazón u órgano similar reduciéndolo a una pulpa.  Siempre que el personaje resista, la sensación permanecerá y romperá su concentración y reducirá en 10 la Chance Básica de Golpe y de su Chance de Lanzamiento.  Si el PJ falla a resistir, sufrirá [D+1] puntos de daño ese pulso y cada nuevo pulso que él falle a resistir el hechizo.  Cada pulso de duración del hechizo, el Adepto dedicará 2 puntos de FT y solo podrá llevar a cabo acciones pasivas, de otro modo el mismo se romperá.  Durante este tiempo, el Adepto debe hacer movimientos visibles de opresión con sus manos simulando que estruja los órganos vitales de la víctima.  El Adepto no necesita relanzar el hechizo una vez que lo ha liberado exitosamente sobre su víctima.  Siempre que la víctima no logre resistir, el hechizo continuará actuando mientras el Adepto siga haciendo movimientos de compresión.

11.  Hechizo de Fuego Invisible (HE-11)
Alcance: 15 pies + 15 por Rg

Duración: Inmediato (durante el Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 375

Chance Básica: -5%

Resistencia: Solo puede ser pasivamente resistido (en este caso se sufre solo la mitad del daño).

Efectos: Este hechizo opera de la misma forma que el Hechizo de Fuego Invisible (HE-9, p.51) del Colegio de la Magia del Fuego.

12.  Hechizo de Drenar Vida (HE-12)
Alcance: El Adepto debe tocar a su víctima.

Duración: Inmediato (durante el Pulso)

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 15%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente

Efectos: El Adepto drena 1 (+ 1 por Rg) FT de un objetivo, si el mismo falla a resistir el hechizo.  La FT puede ser usada para reponer la FT o RS del Adepto o para incrementar su FZ durante [D+1 por Rg] pulsos.  Si la víctima no tiene FT, el Adepto puede drenar su RS.  Él no puede drenar FT y RS en el mismo pulso.

13.  Hechizo de Agonía (HE-13)
Alcance: 30 pies + 15 por Rg.

Duración: 10 seg. + 10 por Rg.

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 10%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente

Efectos: El hechizo provoca que todas las entidades dentro del área afectada, excepto el Adepto, sufran una extrema agonía.  Ningún PJ quien no haya resistido el conjuro puede hacer una acción que no sea pasiva.  Los PJ que hayan logrado resistir, reducen todas sus Chance de Golpe en 30 y les toma el doble de tiempo ejecutar una acción.

14.  Hechizo de Fantasma (HE-14)

Alcance: Trabaja a cualquier distancia.

Duración: Concentración/ sin máximo.

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: -5%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Este hechizo actúa de la misma manera que el hechizo del mismo nombre (HE-3) del Colegio de los Sortilegios de la Mente.

[45.7] Rituales de Conocimiento Especial

1.  Ritual de Invocación y Control de Muertos Vivientes Mayores (RE-1)

Este ritual trabaja de la misma manera y bajo las mismas condiciones que el Ritual de Invocación y Control de Muertos Vivientes Menores (RG-1) excepto que la Chance Básica es siempre la mitad (redondeada hacia abajo) de la AM del Adepto y el Multiplicador de Experiencia.  El ritual invoca Muertos Vivientes Mayores y debe ser lanzado dentro o cerca de un área frecuentada por ellos (ruinas, cementerios, casas abandonadas, etc.).

2.  Ritual de Prolongar la Vida (RE-2)

El Adepto puede prolongar su vida, permaneciendo inalterable al paso del tiempo por la duración de los efectos del ritual.  Una vez que los efectos del ritual pasaron, el Adepto comenzará a envejecer a una velocidad de 1 año por minuto hasta que su edad biológica se iguale a su edad cronológica.  El Adepto debe permanecer quieto y no puede realizar otra acción mientras lleva a cabo el ritual.  Al final del mismo, el jugador del Adepto tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual que la Chance Básica (5% + 5  por Rg), el ritual es efectivo.  Si el ritual resulta un contrafuego, el Adepto incrementará su edad en número de años que pensaba permanecer sin cambios.  Normalmente,  el efecto del ritual dura 2 años (+ 2 por Rg), pero a Rg 10 o mayor, e; Adepto puede inmediatamente sobre el ritual que está siendo completado, reducir su edad biológica en 2 años (+ 2 años por Rg) en lugar de (no además de) detener el envejecimiento.  Cualquier Contrafuego revierte el efecto anticipado (acelerando el envejecimiento).  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 350.  El ritual toma 8 horas.

3.  Ritual de Convertirse en un Muerto Viviente (RE-3)

El Adepto puede convertirse en un muerto viviente mediante el empleo de este ritual.  Una vez que él sea un muerto viviente, no puede revertir el proceso.  El Adepto debe trazar dos círculos protectores concéntricos y permanecer dentro del más exterior a lo largo de todo el ritual.  El ritual toma 2 horas para realizarse.  Durante el curso del ritual, un Wight aparecerá en el circulo interior a Rg 0-10, o un Wraith a Rg 11-20.  Este muerto viviente permanecerá en el lugar hasta que sea liberado por alguien que no sea el Adepto que entre o salga del circulo.  Si se abandona el ritual antes de haberse completado exitosamente, en venganza, el muerto viviente perseguirá al Adepto e intentará acabar con él.  Una vez que el ritual es llevado a término, el DJ chequea para determinar si fue exitoso.  La Chance Básica de éxito es 10% (+ 3 por Rg).  Si el ritual tuvo éxito, el Adepto pasa a ser un muerto viviente clasificado como Muerto Viviente Mayor y el guardián del ritual desaparece.  Si el ritual no tiene éxito y el Adepto no se convierte en muerto viviente, el muerto viviente apresado dentro será liberado si el Adepto intenta romper el círculo exterior.  Si el ritual desencadena un contrafuego, el guardián será inmediatamente liberado  y atacará al Adepto dentro de los círculos protectores (que son rotos y que ya no mantienen cautivo al guardián).  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 550.

46.  EL COLEGIO DE LAS INVOCACIONES

El colegio de las Invocaciones está generalmente asociado con la invocación, conjuro y obediencia de entidades del mismo plano que el Adepto y con las comunicaciones entabladas con estas entidades.  Todas las invocaciones y controles de este Colegio están dadas en forma de hechizo.  Las conjuraciones son una forma de magia ritual, y el contacto establecido con las entidades puede ser hecho mediante talentos o hechizos.

1.  Hechizo de Invocación:  Este es el acto de llamar entidades que habitan el mismo área que el Adepto.  El flujo controlado de maná con la pronunciación del nombre de la entidad a ser invocada permite al llamado viajar hasta el lugar donde la entidad puede ser encontrada.  La entidad Invocada siente el llamado y aparece en el lugar desde donde el Adepto la atrajo (aun si el Adepto se ha movido a otro lugar).  El flujo de maná también crea un túnel mágico dentro o a través del cual la entidad viaja, permitiéndole salvar grandes distancias en un tiempo mucho menor que el normal.  La entidad a ser invocada debe ser nativa del área que el Adepto ocupa y estar dentro del alcance del llamado.  Por lo tanto, un Adepto en medio de una florida planicie , y sin tener a su alcance un área de cavernas, no será capaz de invocar un Dragón (el cual es nativo de las cavernas, no de las planicies).  Las entidades invocadas son siempre controladas por el DJ.  Al igual que los Adeptos de otros Colegios de Magia, los Invocadores pueden aprender Nombres Substanciales de los Nominadores, pero no pueden progresar de rango con ellos.


Las Invocaciones pueden tomar la forma de llamados generales (por ej. invocar a todos los Wraiths dentro del alcance) o llamados específicos (por ej. invocar al wraith Flaustremor si está dentro del alcance).  Las entidades no inteligentes invocadas que no estén controladas, a discreción del DJ, permanecerán en el área hasta que decidan salir de ella (siguiendo los designios de la naturaleza) o sean conducidas fuera de ella.  Las entidades inteligentes invocadas que no estén controladas, a discreción del DJ, permanecerán o se retirarán a su elección.  En este caso, el DJ determinará azarosamente su reacción.  Una vez ligada, una entidad inteligente permanecerá hasta que el lazo se corte y luego escapará.

2.  Ritual de Conjuración:  Este es el acto de detectar entidades ocupando el mismo plano que el Adepto (pero no necesariamente el mismo área) y transportarlas instantáneamente a la presencia del Adepto.  La entidad a ser conjurada no necesita ser nativa del área ocupada por el Adepto. Todos los rituales de conjuración deben ser hechos dentro de un circulo de protección.


Se supone que todos los Adeptos del Colegio adquieren, como parte de su equipo básico durante sus estudios, una caja de 8 onzas de tizas de varios colores a los efectos de trazar círculos protectores (cuyo valor de remplazo es 50 monedas de plata).  Un Adepto preparándose a realizar un ritual de conjuración, primero traza la figura protectora.  Entonces, el Adepto (y sus compañeros) entran en el circulo. Dentro de él, el Adepto y sus compañeros están a salvo de cualquier ataque de la entidad conjurada.  Las entidades conjuradas siempre se materializan fuera del circulo, a menos que el ritual de conjuración haya resultado un contrafuego, en cuyo caso la entidad se materializa dentro del círculo, rompiéndolo y negando la protección que el procuraba.  Las entidades conjuradas son siempre controladas por el DJ.  Una entidad conjurada permanecerá con el Adepto un número de horas igual al Rg del Adepto con el ritual de conjuración.  Al finalizar este lapso, instantáneamente regresará a lugar de donde vino.  El círculo no es necesario, puesto que no brinda ningún beneficio, cuando se hace una invocación.

3.  Ligar:  Este es el acto de forzar a una entidad (tanto si fue invocada, conjurada o apareció espontáneamente) a obedecer las órdenes del Adepto en vistas de todo propósito.  Las entidades atadas son controladas por el DJ, interpretando la órdenes que el jugador del Adepto indica para la entidad.  Una entidad no necesita haber sido invocada o conjurada para ser atada, ni tampoco para comunicarse con ella mediante un talento o hechizo.


Los hechizos, rituales y talentos de este Colegio afectan a clases particulares de entidades.  Esas clasificaciones aparecen en la parte VIII, Bestiario, con las siguientes excepciones:

1.  Criaturas de la Luz:  Estas son las entidades que el DJ designa como emparentadas o relacionadas con los Poderes de la Luz, las cuales están normalmente asociadas con todo lo que llamamos “bueno”.  Cualquier miembro de una raza de PJ puede ser conocido como Servidor de la Luz, que valorará las obras de bien y la lucha contra el mal por sobre todas las cosas.  Esta alineación puede ser declarada de cualquier manera que el DJ decida para su mundo.  Ciertas criaturas tienen una histórica afinidad con los Poderes de la Luz, y esas criaturas en la lista siguiente son indicadas con una L.

2.  Criaturas de la Oscuridad: Estas son las entidades que el DJ designa seres alineados con los Poderes de la Obscuridad, las cuales están normalmente asociadas con todo lo que llamamos “malo”.  Esas criaturas se agregarán a las Criaturas de la Noche y de las Sombras (sección 76), que se sabe que están alineadas con la Obscuridad. Cualquier miembro de una raza de PJ puede ser conocido como alineado con la Obscuridad, en cuyo caso será inherentemente malvado.  Como con la Luz, ciertas criaturas, además de las listadas en la sección 76, tienen una histórica afinidad con la Obscuridad, y esas criaturas son indicadas en la lista siguiente con una O.


Todo ser sensible puede decidir estar alineado con la Luz, la Obscuridad, o la neutralidad (siendo considerados neutrales para todos los propósitos del juego).  Los seres que rechazan adoptar una determinada alineación, son la enorme mayoría en un mundo de DragonQuest® .  El DJ es el árbitro definitivo a la hora de determinar el alineamiento de una criatura dentro de su mundo (lo que aquí mostramos es sólo una guía).  Ver los Colegios de la Magia Celeste y de las Conjuraciones Nigrománticas para mayor información sobre esto.


La clasificación incluye lo siguiente:

Simios y Prehombres:  Baubinos, Gorilas, Hombres de Neanderthal, Orangutanes, Sasquatch.
Felinos:  Chitas, Gatos Hogareños, Leopardos, Leones, Tigres Dientes de Sable, Tigres, Gatos Monteses.
Grandes Mamíferos Terrestres:  Osos, Jabalíes, Camellos, Elefantes, Bueyes, Ciervos, Mamuts Lanudos.
Pequeños Mamíferos Terrestres:  Dingos, Hienas, Chacales, Mangostas, Ratas, Comadrejas, Lobos.
Aves Comunes:  Buitres, Águilas (L), Halcones, Búhos.
Aves Fantásticas:  Gárgolas (O), Grifos, Arpías, Hipogrifos, Pegasos, Fénix, Rocs.

Peces:  Barracudas, Mantarayas, Lucio, Pirañas, Tiburones.
Mamíferos Acuáticos:  Delfines (L), Grandes Ballenas Blancas, Orcas, Gente Marina.
Otros Seres Acuáticos:  Anguilas, Krakens, Pulpos, Calamares.

Lagartos y Saurios:  Basiliscos, Cocodrilos, Tortugas Gigantes de Tierra, Hidras, iguanas de Tierra, Salamandras, Hombres Lagarto, Wivernas.
Serpientes:  Áspides, Cobras, Mambas, Pitones, Najas Escupidora.

Insectos y Arañas:  Viudas Negras, Hormigas Legionario, Abejas Asesinas, Escorpiones, Tarántulas.
Humanoides Gigantes:  Gigantes de Agua, Gigantes de Fuego, Gigantes de las Colinas, Gigantes de Aire, Gigantes de Piedra, Gigantes de la Tormenta, Ogros, Titanes, Troles. 
Gente Faérica:  Brownies (L), Driadas, Elfos, Fosergrims, Leprechauns, Nixies, Ninfas, Pixies, Faunos, Sílfides.
Moradores de la Tierra:  Enanos,  Gnolls, Gnomos, Goblins (O), Medianos (Hobbits), Hobgoblins, Kobolds, Orcos.  

Monstruos Fantásticos:  Centauros, Quimeras, Amebas Gigantes, Górgonas, Mantícoras, Minotauros, Nagas (L), Esfinges, Unicornios (L).
Criaturas de la Luz: Todas las seguidas de (L) .
Criaturas de la Obscuridad (incluidas las Criaturas de las Sombras):  Murciélagos, Lobo Gigante, Duplicantes, Hombres Lobo (Oso, Jabalí, Tigre) (O).
Entidades Extraplanares:  Djinni (Genio del Aire), Efrit (Genio del Fuego), Espíritus Elementales del Aire, Espíritus Elementales de la Tierra, Espíritus Elementales del Fuego, Espíritus Elementales del Agua, Mastines del Infierno (O), Diablillo (O).
Muertos Vivientes Menores:  Fantasmas, Ghouls, Vengadores, Esqueletos, Zombies.

Muertos Vivientes Mayores:  Nigth-Gaunts (Espectros), Vampiros (O), Wights, Wraiths (Apariciones).
Dragones:  Dragones Negros, Dragones Azules, Dragones Dorados (L) , Dragones Verdes (O) , Dragones Rojos, Dragones Amarillos.
Animales de Monta:  Burros, Caballos de Tiro, Mulas, Caballos Salvajes, Palafrenes, Ponys, Caballos de Monta, Corceles (Caballo de Guerra).

[46.1]  Los Adeptos del Colegio de las Invocaciones se ven Restringidos de Múltiples Formas.


Una entidad no puede ser  invocada o atada por un adepto si está actualmente atada por otro adepto.  Además, una entidad no puede ser invocada desde un área de donde no es nativa, o que no frecuenta normalmente.


Debe estar disponible el espacio suficiente para que la entidad llamada pueda materializarse, antes de que la entidad sea conjurada.  Una entidad puede ser conjurada a un escenario en el cual ella no pueda sobrevivir, pero llegará muerta o agonizando. Un pez conjurado desde el océano a una tierra seca, por ejemplo, llegará agonizando.


El tiempo requerido para que arribe una criatura invocada o conjurada nunca es cero.  Aunque los parámetros del hechizo así pudieran indicarlo, la entidad invocada arribará en el menor período de tiempo posible (por ej. las criatura invocadas por HE-1 pueden arribar como mínimo en 30 seg.).  Nótese que el tiempo de invocación es generalmente aproximado y puede ser alterado por el DJ. en circunstancias especiales.


Un adepto puede comunicar exitosamente sus órdenes a una entidad ligada, sólo si ha lanzado también un hechizo de comunicación sobre la entidad, o si la entidad es afectada por el T-1 de este colegio.


Cuando un adepto intenta ejecutar un hechizo de invocación, hay una chance (determinada por la clase de la entidad) de que la entidad invocada ataque a alguien, algo, y/o al adepto y su partida.  Esta chance de reacción puede ser modificada si el DJ siente que los personajes han realizado acciones que irriten o calmen a la entidad.

[46.2]  La Chance Básica de llevar a cabo cualquier hechizo o ritual del Colegio de las Invocaciones, se ve afectada por varios factores.  Los siguientes números son agregados a la Chance Básica de llevar a cabo cualquier hechizo o ritual de este Colegio:

El adepto intenta invocar un Monstruo Muy Raro
-15

El adepto intenta invocar un Monstruo Raro
-10

El adepto intenta invocar un Monstruo No Común
-5

El adepto intenta invocar un Monstruo Común
5

El adepto conoce el Nombre Sustancial Genérico de la entidad
5

El adepto conoce el Nombre Sustancial Individual de la entidad
25

[46.3]  Talentos
1.  Comunicarse con Bestias Menores (T-1)


El adepto siempre podrá comunicarse con monstruos pertenecientes a los siguientes grupos:  Simios y Prehombres, Felinos, Grandes Mamíferos Terrestres, Pequeños Mamíferos Terrestres, Aves Comunes, Mamíferos Acuáticos (excepto Gente Marina), Otros Seres Acuáticos, Lagartos y Saurios, Serpientes, Insectos y Arañas, Criaturas de la Noche y las Sombras, y Animales de Monta.  Un monstruo de estos grupos, con el cual el adepto desea comunicarse, debe estar dentro de los 75 pies (+ 20 por Rg) del adepto.  El adepto proyectará telepáticamente su pensamiento (incluyendo órdenes) a la criatura; pudiendo a la vez leer su mente.  La Chance Básica es 40% (+ 3 por Rg).  El Multiplicador de Experiencia para este talento es 150, y no puede ser resistido.

2. Detectar Aura (T-2)

Cuando el adepto se tope con un objeto o ser cuya naturaleza le es desconocida, el Jugador puede decir al DJ que intentará detectar el aura del ser u objeto antes mencionado.  El DJ tirará un D100.  Si el número resultante es menor o igual que la PC modificada del adepto, el aura fue leída.  La PC del adepto está sujeta a modificaciones de la misma manera que cualquier Chance Básica.  Este talento puede ser resistido activa pero no pasivamente.


Además de cualquier otra modificación, la PC del adepto se verá modificada como sigue:

Por cada 10 pies (después de los primeros 10) que separen al adepto del ser u objeto cuyo aura se quiere leer
-1

Por cada Rg que el adepto tenga con el Talento de Detectar Aura
5


El resultado de la detección es el mismo que el brindado por el talento del mismo nombre (ver 39.3). El Multiplicador de Experiencia de este talento es 50.

[45.4]  Hechizos de Conocimiento General

1.  Hechizo de Invocación de Pequeños Mamíferos de Tierra (HG-1)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 2 por Rg) del grupo de los Pequeños Mamíferos de Tierra.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 5 min. (- 30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 20% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

2. Hechizo de Invocación de Peces y Otros Seres Acuáticos (HG-2)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 35%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar una criatura acuática (no mamífera) (+ 1 por Rg), o 10 Lucios o Pirañas (+ 10 por Rg).  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 10 min. (- 30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 90% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.  Hay un 100% de chance de que las pirañas ataquen inmediatamente.

3. Hechizo de Invocación de Lagartos y Consanguíneos, Serpientes, Insectos y Arañas (HG-3)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100 

Chance Básica: 35%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por Rg) de una de estas tres clases: Lagartos y Consanguíneos, Serpientes, o Insectos y Arañas.  Nótese que las Abejas Asesinas y las Hormigas de Fuego, aparecen en grupos de 30, contando cada uno de estos grupos como un monstruo a los propósitos del hechizo.  Solamente un tipo de una de estas tres clases puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 30 min. (- 1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 85% (100% para las Abejas Asesinas y las Hormigas de Fuego) de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

4. Hechizo de Invocación de Aves Comunes (HG-4)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 55%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por cada 2 Rg o fracción) del grupo de las Aves Comunes.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 5 min. (- 1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 40% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

5. Hechizo de Invocación de Animales de Monta (HG-5)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 55%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por Rg) del grupo de los Animales de Monta.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 10 min. (- 30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 35% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

6. Hechizo de Invocación de Simios y Prehombres (HG-6)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por Rg) del grupo de los Simios y Prehombres.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 20 min. (- 1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 65% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

7. Hechizo de Invocación de Felinos (HG-7)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por Rg) del grupo de los Felinos.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 15 min. (- 1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 75% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

8. Hechizo de Atadura de Bestias Menores (HG-8)

Alcance: 20 pies + 10 por Rg 

Duración: D10 horas x Rg (x 1 Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 40%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: El adepto puede atar a su voluntad un monstruo cualquiera (+ 1 por Rg) que esté dentro del alcance y sea miembro de uno de los siguientes grupos: Simios y Prehombres, Felinos, Pequeños Mamíferos de Tierra, Aves Comunes, Peces, Otros Seres Acuáticos, Lagartos y Saurios, Serpientes, Insectos y Arañas, Muertos Vivientes Menores, y Animales de Monta. Además de lanzar éste hechizo, el adepto debe anunciar que tipos de monstruos desea afectar con el mismo. Solamente un tipo de monstruo de cualquiera de estas clases puede ser afectado en cada hechizo.  Cualquier número de hechizos de atadura pueden actuar simultáneamente.


Un monstruo atado por este hechizo abandona cualquier acción desde el momento en que el hechizo surte efecto.  La criatura se inmovilizará y permanecerá así hasta recibir órdenes del adepto que mantiene atada su voluntad.  Si el adepto no puede comunicarse con un monstruo ligado, éste permanecerá inmóvil hasta que la atadura se rompa.  Una vez establecida la comunicación (mediante T-1 o HG-10), el adepto puede ordenar al monstruo y éste obedecerá sin vacilar.  En todo caso, un monstruo atado obedecerá literalmente las órdenes recibidas.  Por ejemplo, si se le ordena que ataque a otro monstruo, él atacará inmediatamente y continuará haciéndolo hasta que se le ordene otra cosa.  Si la víctima muere, el monstruo seguirá atacando al cuerpo.  Análogamente, si se le indica marchar al oeste, el monstruo marchará en esa dirección, aunque tenga un precipicio delante.  La atadura seguirá actuando aunque la entidad atada se aleje del adepto.


Nota: Este hechizo requiere un alto grado de interacción entre el DJ y el Jugador del adepto.  Es recomendable que el DJ solicite al Jugador del adepto que pronuncie en voz alta las palabras exactas de las órdenes que desee transmitir a la entidad (o mejor aún por escrito).  El DJ determinará en cada caso, qué interpretación de la orden hará la entidad.  No hay ninguna regla que indique que todas las entidades reaccionen de igual manera ante la misma orden, éste punto queda librado a la creatividad del DJ.


Una atadura de éste tipo se romperá siempre que el contraconjuro del conocimiento general de éste colegio sea lanzado exitosamente sobre la entidad atada o sobre el espacio que ocupa, como parte de un Ritual de Disipación (RG-1 del Colegio de los Encantamientos de los Nombres) o siempre que un contraconjuro sea lanzado sobre el adepto que controla la entidad o el área ocupada por él.  Este tipo de atadura no requiere que el adepto mantenga la concentración sobre el sujeto para que se mantenga el hechizo.  Una vez ligada, la entidad no puede por sí misma romper el hechizo.  A menos que la atadura sea disipada como se describe más arriba, la entidad permanecerá atada por toda la duración del hechizo.


Un adepto puede tener atados al mismo tiempo un número de entidades igual a su Rg (+ 1) con este hechizo.  Puede manejar al mismo tiempo entidades de distintas clases.  Siempre que un adepto intente atar más entidades que las que puede controlar, el hechizo fallará automáticamente (no resultará un contrafuego), y cualquier criatura sujeta previamente será liberada como si el adepto hubiera lanzado el contraconjuro sobre ella.


En todos los casos cada 10 Lucios o Pirañas, y cada 30 Abejas Asesinas u Hormigas Legionario, se contará como un solo monstruo a los propósitos de este hechizo.  Siempre que una atadura se rompe, hay un 70% de chance de que el monstruo atado ataque a algo/ alguien, normalmente a la entidad más cercana.

9.  Hechizo de Invocación de Muertos Vivientes Menores (HG-9)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por cada 2 Rg o fracción) del grupo de los Muertos Vivientes Menores.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 5 min. (-20 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 70% de que cualquier Muerto Viviente Menor excepto un Fantasma, ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.  Un Fantasma jamás ataca.


Nota: Este hechizo puede ser lanzado solo por la noche o en un lugar que no está expuesto a los rayos directos del sol.

10. Hechizo de Comunicación con Muertos Vivientes Menores (HG-10)

Alcance: 45 pies + 5 por Rg 

Duración: 1 hora + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 250

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede comunicarse telepáticamente con cualquier Muerto Viviente Menor dentro del alcance por la duración del hechizo.  La comunicación debe ser activa por naturaleza, esto es, el pensamiento del Adepto será conocido por el Muerto Viviente Menor solamente cuando él lo emita directamente al monstruo, y sólo los pensamientos del Muerto Viviente Menor que éste desee enviar serán recibidos por el Adepto.

11. Hechizo de Muro de Espinas (HG-11)

Alcance: 15 pies + 15 por Rg 

Duración: 15 min. + 15 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto puede provocar que un muro de espinas crezca de cualquier suelo (pero no de piedra maciza).  El muro será de 1 pie de espesor, 10 pies de altura y 20 pies de largo.  El Adepto puede decidir que el muro tome la forma de un círculo de 1 pie de espesor, 10 pies de altura y un radio de 5 pies.  El Adepto puede incrementar la altura y espesor en 3 pulgadas por Rg.  Una entidad que entre en contacto con el muro debe resistir o sufrirá D-3 puntos de daño (no absorbidos por la armadura) debido a las heridas causadas por las espinas encantadas.  El muro puede ser destruido a golpes (o puede practicársele un agujero por donde la partida pueda pasar).  Sin embargo, solo armas mágicas o plateadas cortarán los ensortijados tallos y espinas.  Un total de 100 puntos de daño son necesarios para destruir completamente el muro; para hacerle un agujero se requieren 10 puntos de daño (+ 1 por Rg del Adepto).

12. Hechizo de Invocación de Niebla (HG-12)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 100

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede invocar un banco de niebla de un volumen igual a 100 pies cúbicos (+ 50 por Rg).  La niebla arribará en 10 min. (-30 seg. por Rg) y reducirá la visibilidad a 20 pies (-2 por Rg).  Permanecerá hasta que sea disipada naturalmente por el sol.  La niebla no es creada por el Adepto, sino que es invocada.  Por lo tanto, el Adepto no puede invocar niebla en un área o en un momento donde normalmente no pueda ser encontrada (mediodía de un día soleado en el desierto, por ejemplo).  La Chance Básica para este hechizo se verá modificada por los siguientes números:

Si el tipo de terreno es Planicie o Yermo.
-10

Por cada nudo de viento en el área.
-1

Si el tipo de terreno es campo, rocoso, o bosque.
5

Si el tipo de terreno es pantanoso o oceánico


Si el hechizo es lanzado durante la noche.
20

Si el hechizo es lanzado dentro de las 3 horas (antes o después) del amanecer.
30

13.  Hechizo de Empatía (HG-13)

Alcance: El Adepto debe tocar al sujeto. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede sentir las emociones y sensaciones físicas experimentadas por el sujeto del hechizo en ese momento.  Además, el Adepto puede absorber heridas de la RS y FT curando 2 puntos por cada punto que él emplee de su propia FT (nunca de su RS).  Luego, un Adepto puede remover 6 puntos de daño de un PJ, infligiéndose 3 puntos de daño a sí mismo.

14.  Hechizo de Drenaje de Energía (HG-14)

Alcance: El Adepto con Rg menor que Rg 10 debe tocar al sujeto.  A partir de Rg 10, 10 pies +1 por cada Rg encima de 10).

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Adepto debe tocar al objetivo del hechizo cuando lo lanza.  El toque es automático, pero el hechizo debe ser preparado normalmente.  Una vez que ha tenido éxito, el adepto puede recolectar da la víctima 1 punto de FT (RS si FT =0) + 1 punto por cada 3 Rg o fracción.  Esos puntos son agregados a la FT del Adepto (nunca a su RS).  La FT del Adepto no puede ser recuperada más allá del valor tope mediante este hechizo, aunque la FT perdida puede ser recuperada hasta el valor máximo y la FT y RS adicional puede ser drenada de la víctima para ser disipada una vez que el Adepto ha recuperado toda la FT perdida.  La Chance Básica de éxito de este hechizo se verá modificada por la resta de la VL DEL Adepto menos la VL de la víctima (este resultado se agregará a la Chance Básica).  Si la víctima está inconsciente, aturdida, o no ofrece resistencia por otro motivo, al Adepto sumará a su Chance toda su VL.

[46.5]  Rituales del Conocimiento General
1.  Ritual de Conjuración de Bestias Menores (RG-1)

El Adepto puede conjurar un (+1 por Rg) monstruos de las siguientes clases: Simios y Prehombres (+20), Felinos (+15), Pequeños Mamíferos de Tierra (+10), Aves Comunes (+5), Peces (+3), Otros Seres Acuáticos (+2), Lagartos y Consanguíneos (+5), Serpientes (+7), Insectos y Arañas (+10), y Animales de Monta (+10).  La Chance Básica de este ritual es 35% (+ 3 por Rg).  Además, el número siguiente a cada clase listada se agrega a la Chance Básica siempre que una entidad de esa clase sea objeto de la conjuración. Solamente un tipo (por ejemplo un Gato Casero o un Leopardo, no ambos) de monstruo puede ser conjurado en cada ritual.  El ritual toma una hora completa.  Al final de ese tiempo, si el ritual tuvo éxito, el número deseado y el tipo de criaturas aparecen dentro de los 50 pies del Adepto atados a su voluntad.  Si el ritual no tiene éxito, no ocurre nada.  Si el ritual desencadena un contrafuego (la tirada es 30 mayor que la Chance de Lanzamiento) el número deseado y tipo de criaturas aparece fuera de control dentro del círculo de protección a automáticamente atacan al Adepto y/ o a sus compañeros. El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 250.

2.  Ritual de Conjuración de Muertos Vivientes Menores (RG-2)


El Adepto puede conjurar un (+1 por Rg) Muerto Viviente Menor de un tipo determinado.  La Chance Básica de este ritual es 20% (+ 3 por Rg).  El ritual toma 1 hora para llevarse a cabo.  Si el ritual tiene éxito, el número y tipo deseado de Muertos Vivientes Menores aparecen dentro de los 100 pies de distancia del Adepto atados a su voluntad.  Si la tirada supera en 25 o más la Chance Básica, el ritual desencadena un Contrafuego, y el número y tipo de entidades aparece dentro del círculo de protección, el cual se rompe, y los Muertos vivientes conjurados atacan inmediatamente al Adepto y/ o a sus compañeros. El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 400.

[46.6]  Hechizos del Conocimiento Especial
1.  hechizo de Comunicación con Bestias Fantásticas (HE-1)

Alcance: 200 pies + 30 por Rg 

Duración: 1 hora + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 40%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede comunicarse telepáticamente con cualquier Ave Fantástica o Monstruo Fantástico dentro del alcance por la duración del hechizo.  la Comunicación debe ser activa por naturaleza; esto es, el pensamiento del Adepto será conocido por la entidad solamente cuando él lo emita directamente a la entidad, y sólo los pensamientos de la entidad que ésta desee enviar serán recibidos por el Adepto.

2.  Hechizo de Comunicación con Grandes Conciencias (HE-2)

Alcance: 100 pies + 20 por Rg 

Duración: 1 hora + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 65%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El Adepto puede comunicarse telepáticamente con todos los Humanos, Cambiadores de Forma, Humanoides Gigantes, Gente Faérica, Moradores de la Tierra, Gente Marina, seres Invocables y Muertos Vivientes Mayores que se encuentren dentro del alcance y podrá entender la lengua de los Dragones dentro del alcance.  Como en el caso del HE-1, la comunicación debe ser de naturaleza activa.

3. Hechizo de Invocar Grandes Mamíferos Terrestres (HE-3)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 150

Chance Básica: 45%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar un monstruo (+ 1 por Rg) del grupo de los Grandes Mamíferos Terrestres.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 15 min. (- 1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 15% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

4. Hechizo de Invocar Mamíferos Acuáticos (HE-4)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 175

Chance Básica: 60%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar una entidad (+ 1 por Rg) del grupo de los Mamíferos Acuáticos, (excepto Gente Marina).  El número máximo de criaturas invocadas no puede exceder a la cantidad máxima encontrada normalmente.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 10 min. (-30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 10% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

5. Hechizo de Invocar Humaniodes (HE-5)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 20%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El adepto puede invocar 1 (+ 1 por Rg) entidad de las siguientes Clases:  Grandes Humanoides, Moradores de la Tierra, Humanos y Cambiadores de Forma. El número máximo de entidades invocadas no puede exceder a la cantidad máxima encontrada normalmente.  Solamente un tipo de una sola clase puede ser invocado por cada hechizo lanzado.  Las entidades invocadas deben ser nativas del área.  Estas aparecerán dentro de los 15 min. (-30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  La entidad aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 75% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

6. Hechizo de Invocar Gente Faérica (HE-6)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica:  10%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El adepto puede invocar 1 (+ 1 por Rg) entidad de entre la Gente Faérica. El número máximo de entidades invocadas no puede exceder a la cantidad máxima encontrada normalmente.  Solamente un tipo de seres Faéricos puede ser invocado por cada hechizo lanzado.  Las entidades invocadas deben ser nativas del área.  Estas aparecerán dentro de los 15 min. (- 1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  La entidad aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 15% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

7. Hechizo de Atadura de Grandes Bestias (HE-7)

Alcance: 20 pies + 10 por Rg 

Duración: D10 horas x Rg (x 1 Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 35%

Resistencia: Puede ser activa y pasivamente resistido.

Efectos: Este hechizo funciona en la misma forma que el HG-8 de este colegio y permite ligar la voluntad de Grandes Mamíferos Terrestres, Aves Fantásticas, Mamíferos Acuáticos, Monstruos Fantásticos, Criaturas de la noche y las Sombras, Trols, Ogros, Gente Faérica (excepto Elfos), Moradores de la Tierra (excepto Enanos, Orcos y Hobbits), y Muertos Vivientes Mayores (excepto Vampiros).  Este hechizo no afecta a Humanos, Gigantes, Elfos, Cambiadores de Forma, Enanos, Orcos, Titanes, Hobbits, o cualquier otra raza que el DJ permita usar a los Jugadores.

8.  Hechizo de Controlar Personas (HE-8)

Alcance: 40 pies + 10 por Rg 

Duración: D10 min. x Rg (x 1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 550

Chance Básica: 35%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Adepto obtiene el control de cada acción de un miembro de una raza utilizable por jugadores dentro del alcance (ver HE-7).  El puede controlar las actividades físicas de dicha persona pero no podrá conseguir que lance hechizos.  El sujeto controlado verá su TMT reducido en un 50% mientras dure el hechizo.  El Hechizo continuará en efecto hasta que la concentración del Adepto se interrumpa o él libere a la víctima.  Como en los casos del HE-7 y HG-8 de este Colegio, El Adepto obtendrá una completa obediencia a sus deseos, pero la entidad controlada obedecerá literalmente las órdenes.  En caso que el Adepto ordene a la entidad controlada realizar una acción que la víctima considere altamente repugnante (asesinar a un amigo) o suicida (saltar de un acantilado), el DJ tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual que 4 veces la VL de la entidad, la entidad no realizará la acción y el hechizo se disipará.  En cualquier otro caso la acción será realizada.  Fuera de esta excepción, el hechizo opera en todas formas como el HG-8 y el HE-7 de este Colegio. 

9.  Hechizo de Emplear Sentidos Animales (HE-9)

Alcance: Contacto 

Duración: Concentración/ máximo 5 min. (+ 5 por Rg).

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 25%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto puede usar este hechizo para conferirse la facultad de ver, oír, oler, y saborear las mismas cosas que el blanco de este hechizo siente mientras dura el hechizo.  Cualquier entidad considerada bajo la clasificación de las Bestias Menores (ver T-1 de este Colegio) puede ser afectada por este hechizo.  El blanco debe haber sido ligado previamente al lanzamiento del hechizo, y el Adepto debe comunicarse con el blanco mientras que el hechizo está en efecto.  De este modo el Adepto podrá usar al blanco como sus sentidos externos.  La bestia puede ser enviada para espiar o realizar cualquier otra acción con el Adepto como su guía mientras que permanezca dentro del alcance del talento de comunicación (T-1).

10.  Hechizo de Invocar Entidades de la Luz (HE-10)

Alcance: Funciona a cualquier distancia. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: Variable, ver abajo.

Resistencia: Ver abajo.

Efectos: El Adepto puede invocar una (+ 1 por Rg) entidades del grupo de las criaturas de la Luz.  Cualquier combinación de tipos de entidades pueden ser invocadas mientras no exceda el número máximo posible.  Las entidades invocadas deben sea nativas del área.  Las criaturas de la Luz pueden ser invocadas solamente durante el día o en una noche donde la luna se encuentre entre ¾ y llena y no esté oculta por nubes, niebla, etc.  La entidad invocada aparecerá dentro de los 10 min. (- 30 seg. por Rg) después de que el hechizo fue lanzado.  La Chance Básica y las posibilidades de resistencia del hechizo varía según la relación entre el adepto y las entidades invocadas.  Si el Adepto es un conocido Servidor de la Luz, la Chance Básica es 60%, y el hechizo no podrá ser resistido.  Si el Adepto es neutral la Chance Básica será del 40% y el hechizo solo podrá ser resistido pasivamente.  Si el Adepto es un conocido Esclavo de la Oscuridad, la Chance Básica será de un 10% y las entidades podrán resistirlo pasivamente con una bonificación de 20% (-1 por Rg del Adepto).  La criaturas de la Luz generalmente son entidades inteligentes (ya que servir a la Luz involucra una decisión de su parte), y la opción de atacar queda a discreción del DJ. 

11.  Hechizo de Invocar Entidades de la Oscuridad (HE-11)

Alcance: Funciona a cualquier distancia. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 125

Chance Básica: Variable, ver abajo.

Resistencia: Ver abajo.

Efectos: El Adepto puede invocar una (+ 1 por Rg) entidades del grupo de las criaturas de la Noche y las Sombras o de la Oscuridad.  Cualquier combinación de tipos de entidades pueden ser invocadas mientras no exceda el número máximo posible.  Las entidades invocadas deben sea nativas del área. Las criaturas de la Noche y las Sombras pueden ser invocadas solamente durante la noche o en un área cerrada donde el sol no penetre directamente.  Las Criaturas de la Oscuridad solamente pueden ser invocadas durante la noche. La entidad invocada aparecerá dentro de los 10 min. (- 30 seg. por Rg) después de que el hechizo fue lanzado.  Esta aparecerá siempre fuera de control y existe un 80% de chance de que ataque a algo/ alguien ni bien aparece.  La Chance Básica y las posibilidades de resistencia del hechizo varían según la relación entre el adepto y las entidades invocadas.  Si el Adepto es un conocido Esclavo de la Oscuridad, la Chance Básica es 60%, y el hechizo no podrá ser resistido.  Si el Adepto es neutral la Chance Básica será del 40% y el hechizo solo podrá ser resistido pasivamente.  Si el Adepto es un conocido Servidor de la Luz, la Chance Básica será de un 10% y las entidades podrán resistirlo pasivamente con una bonificación de 20%.    No hay modificador debido al Rg del Adepto.  


Nota: Los Murciélagos aparecerán en grupos de 5; cada grupo de 5 debe considerarse como una entidad a los efectos de este hechizo.

12.  Hechizo de Invocación de Aves Fantásticas (HE-12)

Alcance: Funciona a cualquier distancia. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 35%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar una entidad (+ 1 por cada 5 Rg o fracción) del grupo de las Aves Fantásticas.  El número máximo de criaturas invocadas no puede exceder a la cantidad máxima encontrada normalmente.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 10 min. (-30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 55% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

13.  Hechizo de Invocación de Monstruos Fantásticos (HE-13)

Alcance: Funciona a cualquier distancia. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 275

Chance Básica: 25%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar una entidad (+ 1 por cada 5 Rg o fracción) del grupo de los Monstruos Fantásticos.  El número máximo de criaturas invocadas no puede exceder a la cantidad máxima encontrada normalmente.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 20 min. (-1 min. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 90% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

14.  Hechizo de Invocación de Muertos Vivientes Mayores (HE-14)

Alcance: Funciona a cualquier distancia. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 15%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar una entidad (+ 1 por cada 3 Rg o fracción) del grupo de los Muertos Vivientes Mayores.  El número máximo de criaturas invocadas no puede exceder a la cantidad máxima encontrada normalmente.  Solamente un tipo de esta clase puede ser invocado en cada hechizo. El monstruo invocado debe ser nativo del área.  Este aparecerá dentro de los 10 min. (-30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  El monstruo aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 85% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

15.  Hechizo de Invocación de Criaturas Extraplanares (HE-15)

Alcance: Funciona a cualquier distancia. 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: El adepto puede invocar una entidad (+ 1 por cada 5 Rg o fracción) del grupo de las Criaturas Extraplanares.  Nótese que solamente un Djinni, Efrit o elemental de cualquier tipo puede ser invocado a la vez y solamente un tipo de entidad puede ser invocado en cada hechizo. La entidad invocada aparecerá dentro de los 10 min. (-30 seg. por Rg) luego de que el hechizo sea lanzado.  La entidad aparecerá fuera de control, existiendo una chance de 75% de que ataque a algo/ alguien en cuanto aparezca.

16.  Hechizo de Proyección del Ego (HE-16)

Alcance: 5 pies + 5 por Rg 

Duración: 1 hora + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 550

Chance Básica: 10%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos: El Ego del Adepto puede ocupar el cuerpo de cualquier entidad dentro del alcance si ésta falla a resistir el hechizo.  Mientras el hechizo se encuentre en efecto, el cuerpo del Adepto estará desocupado.  Él lo ha dejado y ahora ocupa otro cuerpo; pero su Ego permanecerá unido a su propio cuerpo por un cordón azul de energía que aparecerá como un aura y puede ser detectado del mismo modo que un aura puede ser leída.  Mientras el Ego del Adepto esté ligado a su cuerpo, él podrá volver a éste en un número de segundos igual a [(20 - 1 por Rg) x el número de cientos de pies que separan al cuerpo ocupado por el Adepto de su propio cuerpo].  No hay límite al alcance del cordón, el cual puede atravesar cualquier material.  Si el Ego del Adepto es separado del propio cuerpo mediante el corte del cordón que los une, el Adepto será echado inmediatamente del cuerpo que ocupa y ya no podrá volver a su cuerpo.  El Adepto se transformará en un espectro y será jugado por el DJ.  El PJ del adepto no podrá ser resucitado o reingresado al juego de ningún otro modo en caso que esto suceda.  Su cuerpo permanecerá intacto pero él estará muerto.


Un Adepto puede dirigir las acciones de cualquier entidad cuyo cuerpo ocupe como si fuera el suyo propio.  Sin embargo si el adepto intenta que la entidad realice una acción suicida, el DJ tirará un D100.  Si el resultado es menor o igual que la VL de la entidad ocupada, el Adepto será expulsado y retornará a su propio cuerpo.  Él no podrá reintentar ocupar el cuerpo del cual ha sido expulsado hasta que no vuelva a lanzar el hechizo.  Al chequear para ver si el Adepto es expulsado, deberá restarse el Rg del Adepto con el hechizo de la VL de la entidad ocupada.  Nota: No podrá realizarse un chequeo de VL si la entidad ocupada intenta (bajo la dirección del Adepto) realizar algo repugnante; solamente las acciones suicidas implican un chequeo de VL.


Un Adepto puede ser expulsado del cuerpo de una entidad solamente por un chequeo de VL o por el ritual de Disipación (ver 39.5, RG-1) o porque el cordón que une su cuerpo con su Ego fue cortado.  El cordón puede ser cortado por alguien que pueda detectar su aura y lo golpee con un arma plateada o mágica.  A menos que uno de estos eventos ocurra, el Adepto permanecerá en control de la entidad ocupada hasta que decida abandonarla o regrese a su propio cuerpo automáticamente al finalizar el hechizo.  El hechizo siempre culminará cuando el adepto abandone el cuerpo ocupado por cualquier razón que sea.  El Adepto podrá reingresar al cuerpo de una entidad solamente volviendo a lanzar el hechizo.


mientras que el Adepto se encuentre fuera de su propio cuerpo éste permanecerá quieto en una posición relajada.  Si el adepto abandona su cuerpo mientras este esté parado, el cuerpo caerá y existirá una chance de que sufra daño.  El cuerpo podrá ser transportado por el Adepto (mientras él ocupa otro cuerpo) o por sus compañeros, o este puede ser dejado donde yazca.  Sin embargo el cuerpo permanecerá inanimado mientras el adepto no lo está ocupando y por lo tanto no podrá moverse, lanzar hechizos o realizar otra acción.  El Adepto no conocerá el estado o la ubicación de su propio cuerpo ( si este ha sido atacado o movido) hasta que él regrese a éste.  Si el cuerpo muere (RS reducida a 0), el Adepto fenecerá al regresar a su cuerpo muerto.  Si el cuerpo del Adepto es ocupado por otro Ego, cuando él regrese a éste entrará normalmente, pero no poseerá el control de éste hasta que el Ego que lo controle lo abandone (ver más arriba).


En caso de un contrafuego no deberá consultarse la tabla sino que el Ego del Adepto abandonará su cuerpo pero no podrá entrar al cuerpo del blanco.  En su lugar el Ego se encontrará a un D10 millas de distancia en una dirección aleatoria flotando en el medio del aire.  Este podrá volver normalmente (lo cual le podrá tomar cierto tiempo).


Mientras se encuentre ocupando el cuerpo de otra entidad, el adepto empleará su propia VL y AM, pero todo el resto de las características serán propias del cuerpo ocupado.  Esto incluye todos los rangos, conocimientos mágicos, atributos y demás.  El Adepto conocerá todo lo que la entidad ocupada sabe, además de lo que conoce por sí mismo.  pero ya que el cuerpo ocupado no se encuentra entrenado en realizar las mismas habilidades y magia que el Adepto, este no podrá utilizarlos mientras permanezca en control de otro cuerpo.  Si el cuerpo anfitrión se muere, el Adepto podrá volver a su cuerpo inmediatamente o permanecer donde se encuentre paro morirá en caso que permanezca en el cuerpo muerto un D10 + Rg horas después de su fallecimiento.  Un muerto cuyo cuerpo se encuentre ocupado por un Ego ajeno no podrá ser resucitado hasta que dicho Ego sea expulsado.

17.  Hechizo de Invocación de Dragones (HE-17)

Alcance: 40 millas + 5 por Rg 

Duración: Inmediato

Multiplicador de Experiencia: 650

Chance Básica: 17%

Resistencia: Solo puede ser resistido pasivamente.

Efectos: El Adepto puede invocar un Dragón (a discreción del DJ de que tipo se trate).  El Dragón aparecerá en 20 min. (-1 por Rg) después que el hechizo es lanzado.  El Dragón aparecerá fuera de control y hay un 90% (-4 por Rg) de chance que el Dragón ataque inmediatamente, despoje y devore al invocador y sus compañeros sin importar lo que él pueda hacerle a cualquier otro presente.

[46.7]  Rituales de Conocimiento Especial
1.  Ritual de Conjuración de Grandes Bestias (RE-1)


Este ritual trabaja de la misma manera que el RG-1, excepto solo puede ser usado para conjurar Grandes Mamíferos Terrestres (+10), Aves Fantásticas (-5), Mamíferos Acuáticos (+5), Humanoides Gigantes (-10), Gente Faérica (-7), Moradores de la Tierra (-5), Monstruos Fantásticos (-15), Criaturas de la Noche y las Sombras (+3), y Muertos Vivientes Mayores (-20).  La Chance Básica de este ritual es 25% (+ 4 por Rg). Se requiere una hora para completarlo.  El Multiplicador de Experiencia es 400.  Y se producirá un contrafuego en tiradas mayores en 25 a la Chance Básica, siendo los resultados aquellos listados en RG-1.

2.  Ritual de Animación de los Muertos (RE-2)


El Adepto puede animar a un D10 + Rg cadáveres de cualquier clase que se encuentren a 20 pies + 5 por Rg.  El ritual debe ser realizado dentro de un círculo protector.  Se requiere una hora para ser llevado a cabo y tiene una Chance Básica de 30 (+ 3 por Rg) de éxito, y un Multiplicador de Experiencia de 350.  Si los cadáveres animados murieron recientemente se transformarán en zombies, en otro caso serán esqueletos.  Los muertos animados de esta manera quedarán permanentemente animados hasta ser destruidos.  Ellos se levantarán libres de control pero fuera del círculo protector.  El ritual sufrirá contrafuego en una tirada mayor en 30 que la Chance Básica.  En cuyo caso el círculo se romperá y los Muertos Vivientes podrán entrar libremente y atacar al Adepto y sus compañeros. 

3.  Ritual de Conjurar Héroes (RE-3)


El Adepto puede conjurar un gran Héroe desde otra dimensión para que lo asista.  El Héroe puede ser cualquier personaje de la literatura o ficción que sea conocido tanto para el Jugador como para el DJ.  El DJ siempre fijará las características del Héroe, su Armamento y Armadura, el número y tipo de sus compañeros (en caso que estos existan), y la duración de tiempo y las condiciones en las cuales el héroe permanecerá en la dimensión del Adepto y lo asistirá. El DJ puede limitar el empleo de este ritual a períodos en los cuales se produzca una conjunción de cuerpos celestes (por ejemplo una vez al año, etc.).  El DJ no necesitará informar al jugador de cualquier resultado del ritual hasta que este haya finalizado.

Ejemplo:  El DJ permite al Adepto conjurar al Rey Arturo, pero no le dice que este aparecerá vendado y debilitado debido a un reciente combate.


La Chance Básica de este ritual depende del héroe que el Adepto pretende conjurar, pero debería ser fijada normalmente por debajo de un 20%.  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 500.


Nota:  Una buena práctica es condicionar al héroe llamado a que pertenezca al bagaje cultural, histórico, literario o fantástico del mundo en que se esté jugando.

4.  Ritual de Conjuración de Diablillo (RE-4)


El Adepto puede conjurar un diablillo para que actúe como su compañero y consejero permanente.  Una vez que es tendido el lazo, el diablillo puede ser convocado a la presencia del Adepto (y posteriormente despedido) y el Diablillo aparecerá instantáneamente a las órdenes del PJ. El DJ puede limitar el empleo de este ritual a períodos en los cuales se produzca una conjunción de cuerpos celestes (por ejemplo una vez al año, etc.).  La Chance Básica de éxito es 20%.  El DJ tirará un D100, y si el resultado es menor o igual a la Chance Básica, aparece un diablillo.  Si el ritual desencadena un contrafuego, el diablillo intentará atacar al Adepto.  Si la tirada es 91-100, los diablillos conjurados serán 2 y ambos lo atacarán.  Los Diablillos permanecerán al servicio del Adepto hasta que sucedan los siguientes eventos:

1.  El Conjurador intenta llevar a cabo nuevamente este ritual (sea efectivo o no).

2.  El Diablillo es forzado a volver a su propia dimensión por la reducción de su RS a un valor suficiente para causar 

inconsciencia a un PJ.

3.  El conjurador ataca voluntariamente al Diablillo, o abandona el Colegio de las Invocaciones.


Los Diablillos son descriptos a continuación (ver VIII, Monstruos, por una descripción de la terminología usada).

Descripción:   Los Diablillos aparecen como humanoides de 3 a 4 pies de altura, con cuernos, alas de murciélago y una cola con púas.  Tienden a ser musculosos pero panzones.  Su piel normalmente es roja, pero también puede ser azul, verde o púrpura.  Sus ojos son amarillos, y sus dientes (incluyendo sus prominentes incisivos) están hechos de plata.  Los Diablillos pueden aparecer como chivos, arañas, murciélagos o ratas grandes, pero estas son formas insustanciales, y ellos no pueden usar sus poderes excepto estando en su forma natural.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los Diablillos pueden ser miembros de cualquier Colegio de Magia excepto de las Entidades, del modo que los determine el DJ.  Los Diablillos solamente pueden ser dañados por armas de plata o por magia; El frío del Hierro no los afecta.  Ellos no poseen habilidades pero tienen Rg 5 en todas sus habilidades.

Velocidad  (Yardas por minuto):  

Corriendo 350 (19 Km/h), Volando 500 (30 Km/h).
FZ: 15-20
DM: 13-17
AG: 16-22

AM: 22-26
RS: 14-16
FT: 22-28

VL: 28-32
PC: 16-25
AF: 3-5

TMT: 7/10
AN: 3 PD por golpe.


Armas:  Los Diablillos pueden hacer un ataque con sus cuernos en combate Cerrado con una Chance Básica de 20% con un daño posible de D-1.  Un Diablillo puede tener un Rg de 1 a 10 en ataques con sus cuernos (el jugador que lo controla tirará un D10 para determinar el Rg.  Un Diablillo puede atacar en combate Mano a Mano o Cerrado con su larga cola.  Las púas contienen un aguijón con un veneno nervioso de acción rápida (de 2 a 4 puntos de daño por pulso) los aguijones deben ser considerados como una daga.  La Chance Básica con la cola es 30%.  Los Diablillos pueden usar otras armas pero no usarán armadura alguna.

Comentarios:  Los Diablillos son sirvientes peligrosos ya que ellos tienen un cruel sentido del humor y no tienen ningún reparo en usarlo con su amo y sus amigos.  Ellos no pueden ser ligados ni ser forzados a decir la verdad, por lo tanto no hay una forma real de controlar sus acciones.  Ellos mentirán, robarán, harán trampa, sembrarán cizaña, o gastarán bromas (mágica o no), con un promedio de una vez por día.  Ellos no asesinarán ni mutilarán a su amo adrede, pero tampoco tendrán demasiado en cuenta su bienestar.  Ellos usarán sus poderes en favor de su amo cuando este lo requiera (aún en este caso, puede surgir su sentido del humor) y combatirán a los enemigos del Adepto.  Los Diablillos pueden ser llamados a la presencia del Adepto y posteriormente regresados a su propia dimensión.  Debido a sus retorcidas personalidades, un amo sabio los mantendrá todo el tiempo que sea posible en su propia dimensión.  Los Diablillos tienen una chance de 7% de conocer eventos del pasado, presente y futuro pero raramente contarán la verdad de lo que ellos conozcan.  Los Diablillos se ven repelidos por las esmeraldas y objetos con esmeraldas engarzadas; cualquier Diablillo que se acerque a 10 pies de uno de estos objetos tiene una chance de un 5% de requerir una tirada en la tabla de miedo (ver 44.8).  De otra manera, el Diablillo simplemente se sentirá incómodo.

47.  COLEGIO DE LOS

FORJISTAS

El Colegio de los Forjistas, se relaciona con el modelado y la animación de materia no viviente, con la creación de encantamientos de naturaleza permanente y en mayor medida con la creación de poderosos objetos mágicos.

[47.1]  Las artes del Colegio de los Forjistas pueden requerir ciertos conocimientos especiales; equipamiento especial; el gasto de dinero, tiempo y RS; y la presencia de colaboradores.

La mayoría de los rituales mágicos de este Colegio, solo pueden ser practicados dentro del taller del Forjista. Este incluirá instalaciones y herramientas normalmente encontrados en talleres de distintos tipos de artesano.  En el taller de un Forjista poderoso, se encontrarán herramientas empleadas en metalurgia, alquimia, herrería, tejeduría, carpintería, talla de gemas, y docenas de otras artes.  Un Forjista tendrá algunos de los conocimientos de muchas de estas artes, pero a menudo deberá contratar a asistentes para realizar las tareas menores o aquellas que se encuentren fuera de sus conocimientos.  Los costos de la contratación de los artesanos requeridos se encuentran considerados en el costo de los materiales necesarios para la realización de cada ritual.


El costo para establecer el taller de un Forjista es igual a 5000 monedas de plata + (8000 x el Rg más alto que tenga el Forjista en un ritual que requiera del taller).  Un Forjista podría pagar un 20% menos del costo estándar pero en dicho caso el taller estará “pobremente equipado” y por lo tanto el Adepto sufrirá las penalizaciones indicadas en 472.  Inversamente un taller “bien equipado” le costará al Forjista un 50% más.  El Forjista  deberá pagar anualmente un 10 % del costo del taller para mantenimiento. En caso que esto no sea pagado el valor del taller se depreciará en un 20% (alterando posiblemente su categoría).  El taller del Forjista tendrá un Rg, el cual deberá ser igual o exceder el Rg más alto de los rituales del Forjista que requieran el uso del taller.  Un Forjista podrá incrementar el Rg del taller siempre que este no se encuentre “pobremente equipado” pagando 10000 monedas de plata por cada Rg 10e el desea aumentar.


Ejemplo:  Un Forjista que cuyo Rg más alto en un ritual es 7, gastará [5000 + (8000 x 7)] x 1.5 =91.500 monedas de plata para comprar un taller bien equipado.  Cada año él deberá pagar 9150 monedas de plata para mantenimiento, o el taller se depreciará a un valor de 73.200 monedas de plata (y el Forjista perderá los beneficios asociados a un taller bien equipado).  Un taller “pobremente equipado” que sufra una depreciación de un 20% en su valor, no podrá ser usado en la realización de la magia de los Forjistas.


Los materiales requeridos para muchos de los rituales de este colegio serán a menudo bastante caros o raros.  En cualquier caso, todos los materiales requeridos para la realización del ritual deben estar disponibles o el mismo no podrá ser llevado a cabo.


La mayoría de los rituales del Colegio de los Forjistas, requerirán una mayor inversión de tiempo que los rituales pertenecientes a los demás Colegios.  Algunos rituales pueden requerir solo unas pocas horas pero la mayoría demandará semanas o incluso años.


Nótese que los rituales que se extiendan por períodos de más de 24 horas, no requerirán la concentración intensiva de los rituales de otros colegios.  El Forjista estará trabajando y supervisando el trabajo de otros, pero no estará involucrado en una concentración constante.  El podrá comer, dormir (8 horas diarias) y realizar otras actividades que le requieran menos de 2 horas diarias mientras se encuentre involucrado en un ritual externo.  Un Forjista no podrá utilizar ningún tipo de magia mientras está llevando a cabo un ritual (otra magia que no sea la relacionada con el dicho ritual).  Deberá notarse que estas restricciones significan que el Forjista perderá práctica en sus habilidades o manejo de armas mientras se encuentra llevando a cabo un ritual extenso.


A los efectos de la realización de ciertos rituales poderosos, el Forjista deberá reducir su RS original.  Siempre que la RS sea reducida en esta forma, su FT también se verá afectada (de acuerdo a la escala suministrada en 5.3).  En ciertas situaciones, el Forjista deberá sacrificar su forma física y transformarse en un espectro a los efectos de llevar a cabo un ritual dificultoso.  El Forjista no podrá curar su RS perdida pero la podrá remplazar (ver 91.2).


Varios rituales requerirán la presencia de otros Adeptos o la participación de personas con conocimientos particulares de habilidades o lenguajes.  Dichas personas deben ser forzadas, sobornadas, o de algún modo convencidas a ayudar al Forjista.  La paga usual por la participación en proyectos de un Forjista es 400 monedas de plata multiplicado por la cantidad de semanas que el ritual requiera.  Naturalmente cuanto más largo sea el ritual, más difícil será encontrar personas interesadas en participar.  Los asistentes deberán estar presentes al menos la mitad de cada semana que dure el ritual.

[47.2] Los siguientes números son agregados a la Chance Básica de llevar a cabo cualquier ritual de este Colegio:

El ritual es realizado en un área de alto maná.
+25

El Adepto gasta un 50% extra en materiales.
+5

El Adepto lleva a cabo el ritual en un taller bien equipado.
+5

El Adepto lleva a cabo el ritual en un taller pobremente equipado.
-15

El ritual se lleva a cabo fuera de un taller (solamente para RG-1, RG-2, RG-3, RG-4 y RE-1).
-20

El ritual es realizado en un área de bajo maná.
-40

[47.3]  Talentos

1.  Detectar Encantamiento (T-1)

Los Adeptos a este Colegio de Magia tienen la capacidad de determinar cuando un ítem, persona, o zona dentro de los 50 pies (+10 por Rg) está bajo los efectos de un encantamiento.  Este encantamiento puede ser un hechizo operando, un Guardián, un hechizo Investido, o cualquier otra influencia mágica.  Los seres mágicos (conjurados o invocados) sólo pueden ser detectados por este talento.  No se enterarán de que tipo de encantamiento están detectando, solo sabrán si este existe o no.  Este talento opera con una Chance Básica de 3 x AM (+ 3 por Rg), pero la Chance aumenta a 4 x AM (+ 3 por Rg) si el Adepto examina físicamente (toca) un ítem o lugar en especial sospechando buscando un encantamiento.  El Multiplicador de Experiencia para este talento es 100.

[47.4]  Hechizos del Conocimiento General
1.  Hechizo de Componer (HG-1)

Alcance:  El Adepto debe tocar el objeto a componer

Duración: Permanente

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 50%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Mediante este puede componerse cualquier ítem roto de hasta 10 libras (+ 10 por Rg) de peso.  Nótese que un ítem quebrado sólo puede ser recompuesto si todas las piezas están presentes al momento de lanzarse el hechizo (si faltara alguna, el objeto reparado tendrá un hueco donde iba la pieza faltante).  Un objeto compuesto quedará igual que antes de romperse, si sufrió alguna deformación (por ej. una espada que fue curvada), la tendrá luego de ser reparado.

2.  Hechizo de Encantamiento de Armas (HG-2)

Alcance:  10 pies (+ 5 por Rg )

Duración: 10 seg. x (D-2) x Rg (1 si Rg =0)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 35%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: Incrementa la Chance Básica de golpear con el arma sobre la que se lanza en 1 (+ 1 por Rg), e incrementa el daño hecho con el arma en 1 por cada 3 o fracción de 3 Rangos.

3.  Hechizo de Encantamiento de Armadura (HG-3)

Alcance:  10 pies (+ 10 por Rg )

Duración: 30 min. (+ 30 por Rg)

Multiplicador de Experiencia: 200

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos: La Chance de Golpe de cualquier personaje que intente golpear con un arma física a un objetivo vestido con una armadura encantada por este hechizo se reduce en 2 por Rg.  La Armadura Encantada también absorbe 1 punto adicional de daño, 2 al Rg 10, y 3 a Rg 20.  Nótese que este hechizo debe ser lanzado sobre una armadura (nunca sobre un individuo sin armadura).

4.  Hechizo de Aire Congelado (HG-4)

Alcance:  20 pies (+10 por Rg) 

Duración: 10 seg. (+ 10 por Rg)

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 30%

Resistencia: Puede ser resistido activamente.

Efectos:  Este hechizo espesa el aire alrededor de una entidad cualquiera, entorpeciendo sus movimientos e inhibiendo sus capacidades de combate.  Una entidad afectada pierde un tercio de su TMT, y su Chance Básica en cualquier forma de ataque se reduce en 10.  El hechizo también detiene los golpes dirigidos a la entidad, por consiguiente, 2 puntos de daño serán restados de cualquier daño infligido contra la entidad afectada.  El Aire Congelado puede ser respirado sin sufrir ningún daño.

5.  Hechizo de Agua Congelada (HG-5)

Alcance:  25 pies (+ 15 por Rg )

Duración: 1 min. (+ 30 seg. por Rg)

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 25%

Resistencia: Puede ser resistido activamente.

Efectos:  Este hechizo confiere una consistencia gelatinosa a un volumen de 50 (+ 10 por Rg) pies cúbicos de agua, impidiendo que las entidades que están dentro de este volumen se hundan, y haciendo la natación y el combate imposibles.  Este hechizo no puede ser lanzado sobre criaturas vivas.  Las criaturas de respiración acuática pueden respirar el Agua Congelada.

[47.5]  Rituales del Conocimiento General
1.  Ritual de fabricación de Golem de Trapo y Cuerda (RG-1)

Este Ritual permite al Forjista dar forma a un pequeño golem de retazos de telas y cuerda (las cuales deben estar disponibles para realizar el ritual).  Los golems de trapo y cuerda tienen las siguientes características:

Descripción: El golem de trapo y cuerda tiene de 1 a 2 pies de altura y tiene forma humana.  Su piel tiene el color y la textura de las telas con las que fue confeccionado.

Talentos, Habilidades y Magia: Cuando un golem de trapo y cuerda es creado, el Forjista y cualquier otro personaje presente puede imbuir al golem con un cierto número de habilidades, hasta 5 veces el Rg del forjista con este ritual; pudiendo transmitírsele cualquier hechizo, talento, profesión, habilidad con armas, o conocimiento de idiomas.  Sin embargo se quitan dos de este valor por cada habilidad distinta que se le confiere.  Por ejemplo, un golem es moldeado por un forjista con Rg 6 (en RG-1).  Se pueden poner en el golem hasta 30 (6 x 5) Rangos de habilidades (-2 por cada habilidad distinta).  Entonces, el Golem puede ser Curador a Rg 6, Espía a Rg 0, tener Rg 4 con una daga, Tener Rg 2 en algún idioma, tener Rg 3 en el Hechizo de Componer, y tener Rg 3 con la Honda, totalizando 18 Rangos, el máximo posible dando al Golem 6 habilidades diferentes [30 - (6 x 2)] =18.  Ninguna habilidad se puede imbuir en el golem si el forjista o algún otro personaje presente durante el ritual no posee tal habilidad a Rg igual o mayor al que se pretende conceder.  Un golem de trapo y cuerda no puede aprender rituales, ni puede tampoco aprender hechizos de más de un Colegio de Magia.  un golem de trapo y cuerda conoce automáticamente el idioma del forjista al Rg que éste lo conoce, y esta habilidad no cuenta a la hora de determinar el total de Rangos que se le pueden conferir.

Velocidad (yardas por minuto): 
Corriendo 100.

FZ:
7
DM:
18
AG:
19

AM:
18
RS:
3
FT:
3

VL:
16
PC:
17
AF:
10-18 *

TMT:
8
AN:
Nada



* Depende de la tela utilizada.
Armas: Los golems de trapo y cuerda pueden usar cualquier arma con tal que les alcancen la FZ.  Sin embargo, los golems de trapo y cuerda no pueden usar armaduras o escudos, y su habilidad de lanzar hechizos se ve afectada por el frío del acero como un Adepto normal.

Comentarios: Los golems de trapo y cuerda son por lejos, los más inteligentes de los golems.  Ellos pueden recibir y transmitir instrucciones muy complicadas sin ninguna equivocación.  Pueden también conversar con sus maestros u otro ser con quien conozca un idioma en común.  Estos golems pueden actuar libremente y modificar el cumplimiento de sus órdenes en aras de cumplir el objetivo que le fuera encomendado.  Las directivas pueden serle dadas en forma términos generales, y los golems pueden improvisar el resto.


Los golem de trapo y cuerda sirven siempre fielmente a su creador.  Ellos nunca servirán a otro excepto durante períodos extremadamente breves (menores a un día) y por orden de su creador.


El Ritual mediante el cual un golem de trapo y cuerda es realizado, puede llevarse a cabo fuera del taller del forjista, pero en este caso la Chance Básica será menor.  Sin embargo el ritual requiere un mínimo de dos horas, independientemente de donde se lleve a cabo.  El Hechizo de Animación de Golems (HE-5) debe ser lanzado sobre el golem inmediatamente después de haber concluido su fabricación, o el golem se nunca despertará.  Una vez animado, un golem de trapo y cuerda vivirá hasta que muera (perdiendo toda su RS), o hasta que el Contraconjuro Especial del Colegio de los Forjistas sea lanzado sobre él.


La Chance Básica para este ritual es 40% (+ 2 por Rg), y el Multiplicador de Experiencia es 250.  No es posible un Contrafuego.

2 Ritual de Fabricación de Golem de Arcilla (RG-2)

Un forjista puede usar este ritual para moldear la arcilla en la forma de golem.  Se debe disponer de arcilla para realizar este ritual.  Los golems de arcilla tienen las siguientes características:

Descripción:  Los golems de arcilla son humanoides, y miden entre 4 y 8 pies de altura.  El golem es del color de la arcilla con la que fue moldeado.
Talentos, Habilidades y Magia:  Los golems de arcilla no tienen ni talentos, ni habilidades ni habilidades mágicas.

Velocidad:  Corriendo 100.
FZ:
5-15 + (2x Rg)
DM:
6-10

AG:
4-8
AM:
0

RS:
14-20 + Rg
FT:
15-30 + Rg

VL:
19
PC:
10

AF:
8
TMT:
2

AN:
Nada



Cuanto mayor sea el Golem, mayor será la Fuerza, la Resistencia y la Fatiga, pero más baja será su Destreza Manual y su Agilidad dentro del rango de variación.

Armas:  Los Golems de Arcilla pueden usar cualquier arma que sean capaces físicamente se usar (ver la FZ y DM requerida en el Cuadro de Armas), sin embargo ellos no pueden progresar en Rg en su manejo.  Ellos pueden atacar con sus manos en Combate Cerrado o Mano a Mano con una Chance Básica de 40% de hacer D+7 de daño.

Comentarios: Los Golems de Arcilla son poco inteligentes.  Pueden seguir órdenes simples (ej. “Atácalo”, “Lleva esas rocas a lo alto de esa colina”), pero no pueden hacer algo complejo.  Ellos siguen solamente las órdenes de su forjista.


Para la fabricación de un golem de arcilla, se requiere como mínimo del empleo de una hora.  Este ritual puede ser realizado donde sea, sin embargo su Chance Básica sufre una modificación desfavorable si se realiza fuera de un taller de forjista.  Una vez creado, un golem de arcilla debe ser animado por medio del HE-5 antes de que se seque, o será imposible hacerlo.


Una vez animado, un golem de arcilla permanecerá activo por 5 + Rg (con RG-2) horas. Los Golems de Arcilla no pueden ser reanimados.  La arcilla que lo conforma puede modelada nuevamente.


La Chance Básica de este ritual es 25% (+ 3/ Rg), y el Multiplicador de Experiencia es 300.  No tiene Contrafuego.

3.  Ritual de Adivinación Mágica (RG-3)

Este ritual es idéntico al ritual homónimo del Colegio de Los Encantamientos de los Nombres (RE-1, p.56).

4.  Ritual de Investidura (RG-4)

Este Ritual almacena temporalmente poderes mágicos en un objeto que el DJ considere adecuado.  El poder permanece en el objeto hasta que sea liberado.  Si el objeto ha sido especialmente constituido para ser reutilizado, puede ser nuevamente investido con el poder; de otro modo, sólo puede ser usado con este propósito, una vez que haya sido purificado.


El jugador del personaje anuncia que está comenzando un ritual de investidura y permanecerá el número de horas que deba emplear en el ritual, el objeto a ser investido con poder, y el hechizo específico que será guardado en el objeto.  Al final del ritual, el jugador hace un Chequeo de Lanzamiento para determinar si el ritual ha tenido efecto.


La Chance de que el ritual sea efectivo es 2 x AM, más 3 por cada hora empleada en hacer el ritual (hasta un máximo de 10 horas, o 30%), más cualquier otro modificador asociado normalmente con hechizos y rituales (+ 3 por Rg con el ritual de investidura).  Si el Chequeo de Lanzamiento es menor o igual a la Chance de Lanzamiento, el objeto del ritual es investido con el poder del hechizo.


El poder permanece guardado hasta que sea gastado; no puede ser hecho permanente sin la apropiada preparación y atadura rituales.  Un objeto particular no puede ser investido con más que un hechizo a la vez, y puede ser investido con un hechizo conocido por el personaje; o provisto por un asistente.  Es posible generar cualquier efecto normalmente asociado con los hechizos cuando se realiza este ritual (efecto duplicado, efecto triplicado, contrafuego, etc.).  Si la investidura sufre un contrafuego, el efecto es como si el hechizo que está siendo investido lo hubiera sufrido.  El efecto se aplicará inmediatamente.


Un ritual exitoso investirá una “carga” por cada 3 Rg (o fracción) en el ítem.  Rituales sucesivos pueden investir un ítem con un número total de cargas igual al Rg del Forjista con este ritual.  Cada vez que el ítem investido sea utilizado, el número de cargas se reducirá en 1.  Cuando no quede ninguna carga, el objeto ya no estará investido con el poder del hechizo.  Un objeto que es sobrecargado tiene un 2% (por carga adicional) de chance de contrafuego haciendo un D+2 (+1 por carga) puntos de daño a todos los que se encuentren en inmediata vecindad.


Un objeto que tiene un hechizo investido puede ser usado para lanzar el hechizo sin costo alguno de FT por cualquier PJ que sepa cómo activarlo el objeto (incluyendo individuos que no sean miembros de ningún Colegio de Magia).  Solamente aquellos que hayan sido informados  cómo activar el objeto o quienes hayan aprendido esa información a un alto costo de ciertas criaturas (como los Dragones) puede usar el poder del objeto.  (El DJ debe permitir a los miembros de algunos Colegios como el hechizo para descubrir el método de activación).  El PJ no necesita conocer el hechizo guardado en un objeto para poder utilizarlo.

RITUALES DE 

PREPARACIÓN

Los Rituales RG-5, RG-6, RG-7, RG-8, RG-9, RG-10 y RG-11 son todos los Rituales de Preparación.


El Índice de Fabricación de un Ítem está determinado por la acumulación de un valor por cada habilidad con la que al ítem le será conferido.  El valor de cada tipo de habilidad es determinado de manera diferente, como se describe a continuación:

Hechizos y Talentos con Multiplicador de Experiencia:  El Multiplicador de Experiencia de la habilidad.

Talentos sin Multiplicador de Experiencia: 100.

Profesiones:  Agregar 100 a la cantidad de experiencia necesaria para aprender ese Rg en la profesión que está siendo conferida en el ítem, dividido por 10.  Por ejemplo, Rango 7 en la profesión de Curador aportaría 1570 al Índice de Fabricación de un Ítem: 100+ (14700/ 10).  Nótese que fue usado 14700 (la cantidad e experiencia necesaria para pasar de Rg 6 a Rg 7), en oposición a la cantidad acumulativa que se necesitaría para alcanzar el Rg 7 por las vías naturales.

Idiomas:  Dividir la experiencia necesaria para adquirir el nivel de habilidad en cuestión por 10; ej., la habilidad para hablar un Idioma a Rg 8 sumaría 225 al Índice de Fabricación de un Ítem: (2250/10).  Nótese nuevamente que se usa para la operación la experiencia que cuesta pasar de Rg 7 a Rg 8.

Habilidades con Armas:  La experiencia total acumulada necesaria para alcanzar el Rg con el arma dividida por 5.  Luego, si un ítem es imbuido con Rg 10 con el Rapier, el Índice de Fabricación del Ítem se incrementará en 3000 ((200 +200 +200 +200 +200 +500 +500 +2000 +4000 +4000 +3000) /5).  Nótese que este procedimiento difiere de los anteriores en que se usa el total de experiencia necesario para alcanzar el Rg, en lugar de usar la experiencia necesaria para adquirir un solo Rg (el último).

Características:  La experiencia total acumulada necesaria para conseguir la cantidad de puntos deseada, asumiendo el costo del primer punto y los restantes de la manera apropiada, y dividiéndolo por 10.  Si un ítem a ser imbuido con un incremento a la Percepción de 3 y un incremento de Resistencia de 2, su Índice de Fabricación será de [(1000 + 800 + 800) + (5000 + 2500)] / 10, o sea 1010.


El tiempo requerido para preparar un ítem se calcula como se explica a continuación:  se busca la línea correspondiente al Índice de Fabricación del objeto en el Cuadro de Fabricación de Ítems Mágicos (ver 47.8).  Sobre la línea se debe buscar la columna correspondiente al Tiempo para encontrar el tiempo requerido en el ritual de preparación.


El costo (en monedas de plata) para preparar un ítem se obtiene mediante la multiplicación del valor normal del ítem (sin ningún poder mágico) por el número que aparece bajo la columna Costo y corresponde al renglón de su Índice de Fabricación.  Este número es luego multiplicado por el “Factor de Costo” listado en el ritual de preparación y se usa para determinar el costo total del ritual.


La línea del Cuadro de Fabricación de Ítems Mágicos también es usado para determinar si el Adepto debe perder algún punto de RS para realizar el ritual de preparación.  Cualquier pérdida de RS indicada en el Cuadro será perdida de forma permanente para realizar el ritual de preparación.  La Pérdida de RS se divide a lo largo del tiempo empleado en el ritual.  Por ejemplo, si un ítem necesita un año para ser producido y 7 puntos de RS deben ser gastados en su producción, se perderá 1 punto en los días #52, 104, 156, 208, 260, 312 y 364.  La RS gastada en el empleo de un ritual es perdida en forma permanente, sin importar si el ritual ha sido exitoso o no.  Hay que notar que en los rituales que se extiendan por 5 años o más, el Forjista deberá emplear un mínimo de 20 puntos de RS, y se transformará en un espectro al concluir el ritual.  El PJ se transforma en un espectro sin importar el éxito del Ritual de Atadura en la conclusión del encantamiento del ítem.  Solamente el Adepto que haya preparado un ítem puede realizar la atadura sobre éste.


Un Adepto capaz de lanzar cada uno de los hechizos y que posea cada uno de los talentos imbuidos al ítem deberá estar presente por lo menos la mitad del tiempo requerido para el ritual de preparación del ítem.  Por ejemplo al menos 3 Adeptos deberán participar en el ritual de preparación de un ítem, imbuido con hechizos del Colegio de la Magia del Fuego y de la Magia de los Nombres: un mago del Fuego, un Nominador y un Forjista.  Del mismo modo cualquier habilidad, conocimiento de armas o lenguaje deberá ser conocido por alguna entidad que participe del ritual de preparación del ítem para que dicha habilidad quede incluida en él.  Cualquier número de entidades pueden contribuir con conocimientos para la constitución de un mismo ítem.  Ninguna habilidad podrá ser incluida en un ítem con un Rg mayor que el de la entidad que contribuya con ésta (p.ej. si se pretende que un ítem tenga la habilidad ce curador a Rg 4, en el ritual deberá participar algún ser que tenga por lo menos en Rg 4 en dicha habilidad).  Un ítem puede ser imbuido con un número de atributos menor o igual que el Rg que tenga el Forjista con el ritual aplicable al objeto.  Una entidad no necesita ser un Adepto para contribuir con habilidades no mágicas a un ítem.  Cada PJ que contribuya en la preparación de un ítem debe estar por lo menos el 50% del tiempo requerido por el ritual de preparación, sin importar el número con el que contribuya.


El efecto de que un ítem tenga incorporados habilidades particulares es el de permitirle a quien lo tenga en su poder el uso de dichas habilidades como talentos, sin necesidad de esfuerzos extraordinarios o gasto de fatiga.  Un ítem encantado con cualquier hechizo o talento le permite al usuario del objeto actuar como si éste estuviera permanentemente investido (ver RG-4) con dichos hechizos o talentos.  El Rg de las armas encantadas le otorgan al empuñador la habilidad de usarla a un Rg equivalente al cual fue encantada o a un Rg mayor (en 1) que el del usuario (el mayor de éstos).  Por ejemplo, un PJ que maneje el Rapier a Rg 5 y posea un anillo imbuido el Rg 8 con el Rapier, blandirá su arma como si tuviera Rg 8; por contrapartida si el anillo tuviese el Rg 4 o menor de Rapier, le permitirá manejarlo a Rg 6.


La habilidad en una profesión o idioma del poseedor de un objeto no es acumulativa con la habilidad incorporada en dicho ítem.  En cambio, el PJ utilizará el mayor de los dos Rangos en dicha habilidad.  Por ejemplo, si un PJ tiene Rg 7 en la profesión de espía y porta un anillo con el Rg 9 en dicha profesión, dicho PJ será tratado como un espía de Rg 9.


Por medio de los Rituales de Preparación y Atadura, pueden ser incorporados en un objeto únicamente aquellos hechizos diseñados para afectar solo al portador o alguna faceta de su propia persona.  Todos los demás hechizos requerirán el Ritual de Investidura (esto previene que hechizos “mortales”, como el Rayo de Fuego del Colegio de la Magia del Fuego, sean incluidos permanentemente en un ítem).  El Ritual de Investidura no podrá ser realizado sobre ítems previamente encantados.


En un objeto previamente encantado pueden ser incorporados nuevos encantamientos.  Esto solamente podrá ser hecho si las condiciones bajo las cuales fue hecho el encantamiento original se repiten:  durante la misma conjunción planetaria, en la misma forja, etc.  De hecho, el ítem es “deshecho” y “rehecho”.  Cuanto más complejo haya sido el encantamiento original y más poderoso el ítem, mayor será la chance que éste quede arruinado o que alguna catástrofe le ocurra al Forjista y sus asistentes.  Se deberá proceder a realizar un nuevo ritual de preparación (habilidades ya atadas serán contadas como la mitad en el Índice de Fabricación).  Una tirada deberá ser hecha en la Tabla de Accidentes por cada nuevo encantamiento agregado a un ítem previamente encantado además de los chequeos de accidentes de fabricación habituales (ver lo siguiente).  Notar que, sin embargo, hechizos investidos son una forma diferente de encantamiento en conjunto, y no requieren una tirada de accidentes de fabricación.


Todos los hechizos y talentos imbuidos en un ítem funcionan al Rg del Adepto que los proveyó en el momento del ritual de preparación; por ejemplo, si un Adepto con Rg 6 en Visión de Brujo, provee el hechizo durante el encantamiento del ítem, la Visión de Brujo suministrada por el ítem al poseedor, tendrá un alcance de 105 pies [15 + (15 x 6)] por el Rg 6 del hechizo.


Los rituales de preparación tienen una Chance Básica de 90 (+ 1 por Rg).  Esta chance básica puede ser modificada de acuerdo a 47.2, pero las chances básicas modificadas más allá de 99% serán tratadas como chances de 99%.  Los chequeos de lanzamiento para los rituales de preparación no se realizan al final del ritual sino que se hacen al fin de cada semana en la preparación del ítem.  Si el chequeo de lanzamiento falla alguna vez, el ritual no necesariamente fallara en su totalidad.  En su lugar, el DJ hará una tirada en la Tabla de Accidentes de Fabricación (47.9) para encontrar el resultado del chequeo de lanzamiento fallido. 

5.  Ritual de Preparación de Amuletos (RG-5)


Este ritual le permite al Forjista usar amuletos como receptáculo de varias habilidades.  El portador del amuleto se considerará el usuario del ítem.  Los amuletos son primordialmente usados para hechizos de carácter defensivo, y no podrán ser imbuidos con habilidades que sean de carácter ofensivo.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 100 y el Factor de Costo es 25.

6.  Ritual de Preparación de Armas y Armaduras (RG-6)


Este ritual le permite al Forjista preparar armas y armaduras como receptáculos mágicos.  La persona portando o vistiendo el ítem recibe los beneficios de su encantamiento.  Las armas encantadas por este método solo se romperán cuando el usuario tire arriba de 5 x DM, y se caerán solamente en una tirada mayor que 4 x DM. El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 200 y el Factor de Costo es 30.

7.  Ritual de Preparación de Vestiduras Encantadas (RG-7)


El Forjista puede emplear este ritual para preparar ropas con encantamientos.  El que vista dichos ropajes será considerado el portador del ítem.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 175 y el Factor de Costo es 20.

8.  Ritual de Preparación de Muebles Encantados (RG-8)


Cualquier tipo de mobiliario puede ser imbuido mágicamente por medio de este ritual.  El DJ deberá determinar quién es afectado por el mueble en cuestión.  Una silla mágica, por ejemplo, otorgará sus beneficios a quién se siente en ésta, pero en el caso de un librero o escritorio es mucho más difícil de determinar.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 100 y el Factor de Costo es 10.

9.  Ritual de Preparación de Talismanes y Artefactos Menores (RG-9)


Este ritual funciona sobre pequeños objetos tales como estatuillas, relicarios, medallones, plumas y pisapapeles.  El DJ tendrá que decidir el modo en que estos ítems deben ser usados. El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 200 y el Factor de Costo es 30.

10.  Ritual de Preparación de Varas y Báculos (RG-10)


Los Báculos de los magos y varas mágicas (distintas de las Varas Rúnicas) pueden ser encantadas por medio de este ritual.  Una persona deberá realmente sostener un báculo o vara para recibir los beneficios de su encantamiento.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 150 y el Factor de Costo es 50.

11.  Ritual de Preparación de Artefactos Mayores (RG-11)


Los objetos mayores (tales como torres, habitaciones o arcadas) pueden ser encantados por medio de este ritual.  Los encantamientos imbuidos por este ritual generalmente afectarán grandes áreas (por ejemplo el interior de una habitación), afectando toda el área.  De este modo, solo pueden ser imbuídas en un Artefacto Mayor aquellas habilidades que afecten un área y a más de una entidad.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 100 y el Factor de Costo es 5.  Esto no es un Guardián.

[47.6]  Hechizos del Conocimiento Especial
1.  Hechizo de Creación de Fango Resbaladizo (HE-1)

Alcance:  30 pies + 15 por Rg 

Duración: 30 seg. + 10 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 300

Chance Básica: 30%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Un área de 20 (+ 10 por Rg) pies cuadrados se vuelve resbaladiza con una película de ¼ de pulgada de lodo.  Cada entidad dentro del área afectada deberá obtener una tirada menor o igual a 2 x AG o caerá.  Si una entidad cae deberá realizar una tirada menor o igual a su agilidad para lograr pararse.

2.  Hechizo de Modelar los Elementos (HE-2)

Alcance:  30 pies + 10 por Rg 

Duración: 5 min. + 1 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 10%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Un volumen igual a 2 pies cúbicos por Rg conteniendo alguno de los cuatro elementos, puede ser modelado por el adepto en la forma que desee, y conservará dicha forma por la duración del hechizo.  Por ejemplo, una vela de aire puede ser creada para propulsar una embarcación, o una lanza de fuego que pueda ser arrojada (a pesar que esta podría quemar la mano del lanzador).  Se debe notar que el hechizo no se puede lanzar sobre una entidad viva ni sobre un Espíritu Elemental.

3.  Hechizo de Neutralización de Golems (HE-3)

Alcance:  10 pies + 5 por Rg 

Duración: Inmediato (durante el pulso)

Multiplicador de Experiencia: 350

Chance Básica: 20%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos:  En caso que este hechizo sea exitoso, cualquier Golem activado mágicamente será desactivado (se transformará en una estatua sin vida).  Los Golems desactivados pueden, en la mayoría de los casos, ser reanimados por medio del Hechizo de Reanimación de Golems (HE-5).

4.  Hechizo de Atar Golems (HE-4)

Alcance:  15 pies + 5 por Rg 

Duración: 10 min. + 5 por Rg

Multiplicador de Experiencia: 400

Chance Básica: 15%

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.

Efectos:  Cualquier Golem fuera de control puede ser controlado si el Adepto lanza exitosamente este hechizo.  Ver la descripción de los Golems para conocer la naturaleza de órdenes que pueden ser dadas a los Golems.

5.  Hechizo de Animación de Golems (HE-5)

Alcance:  Contacto

Duración: Depende del tipo de Golem

Multiplicador de Experiencia: 450

Chance Básica: 20%

Resistencia: No puede ser resistido.

Efectos:  Este hechizo animará a los Golems que han sido preparados por RG-1, RG-2, RE-2,  RE-3 y RE-4.  Una vez que el Golem ha sido activado, El Adepto debe tirar un D100 y obtener un valor menor o igual a su [(VL + Rg) x2] para lograr controlar al Golem.  Si el chequeo falla, el Golem estará fuera de control, y sus acciones deberán ser determinadas por el DJ (éste probablemente atacará a todo alrededor).  En caso que se produzca un Contrafuego, hay un 40% de chance de que el Golem a activar sea destruido además de cualquier otro resultado en la Tabla de Contrafuegos.   

[47.7] Rituales del Conocimiento Especial
1.  Ritual de Trocar a Carne la Roca (RE-1)


Este ritual le permite al adepto transformar a una entidad que ha sido convertida en piedra por criaturas encantadas o por medios mágicos de vuelta en carne.  Solamente las entidades que tengan vida natural pero que hayan sido transformadas en piedra son afectadas por este ritual.  Cualquier ropaje u otros ítems que hayan sido tornados en piedra con la figura son vueltos a su estado normal con ésta.  La Chance Básica de este ritual es 55% (+ 3 por Rg), y el Multiplicador de Experiencia es 200.

2.  Ritual de Fabricación de Golem de Piedra (RE-2)


Un Forjista puede usar este ritual para fabricar un Golem de Piedra.  La manufactura requiere un mínimo de 3 meses y el uso de un taller de un valor de al menos 40.000 monedas de plata.  Los materiales necesarios para este ritual cuestan 15.000 monedas de plata.  El Golem es tallado de un bloque sólido de piedra.  Los Golems de piedra tienen las siguientes características:

Descripción:  Los golems de piedra son figuras humanoides, y miden entre 8 y 12 pies de altura.  Sus cuerpos poseerán el color y la textura de la piedra de la cual han sido tallados.
Talentos, Habilidades y Magia:  Los golems de piedra no tienen ni talentos, ni profesiones ni habilidades mágicas.

Velocidad:  Corriendo 100.
FZ:
20 + Rg
DM:
5-13

AG:
3-9
AM:
0

RS:
20 + Rg
FT:
27 +1,5/ Rg

VL:
30
PC:
7-12

AF:
6-10
TMT:
2

AN:
5-7 dependiendo de la dureza de la piedra empleada.



Cuanto mayor sea el Golem, menor será la Destreza Manual, y la Agilidad dentro del rango de variación.  Solamente armas mágicas pueden herir a los Golems de piedra, y cualquier arma que golpee un golem de piedra deberá chequear por ruptura contra la chance habitual de ésta (3 x DM).  Solamente la magia que afecte a la piedra puede tener efecto sobre un Golem de piedra.

Armas:  Los Golems de piedra pueden usar cualquier arma pero ellos no pueden progresar en Rg en su manejo.  Ellos pueden atacar con sus manos en Combate Mano a Mano con una Chance Básica igual al [Rg de su Forjista x 4]% o en Combate Cerrado con una Chance Básica de [50 + Rg]% y hacer (D -3)+ Rg de daño en cualquiera de los casos.

Comentarios: Los Golems de piedra son básicamente autómatas sin mente.  Solamente pueden realizar tareas muy simples.  Los Golems de piedra permanecen inanimados después de su creación hasta que el Hechizo de Animación de Golems HE-5 sea lanzado sobre ellos.  Pueden seguir inanimados tras su creación por cualquier período de tiempo sin sufrir efectos perniciosos.  Una vez animado, un golem de piedra permanecerá activo por 3 horas + 30 min. por Rg en RE-2.  Al final de este tiempo el golem se transforma en una estatua de piedra.  Este podrá ser reanimado por el HE-5 cualquier número de veces, hasta que sea destruido (por ejemplo hasta que el Contraconjuro del Conocimiento Especial de la Magia de los Forjistas sea lanzado sobre él, o su RS sea haya acabado).


El ritual es automático, pero cada semana durante la construcción del golem, habrá una chance de 1% de accidentes de fabricación.  En caso que dichos accidentes ocurran, el DJ deberá tirar en la Tabla de Accidentes de Fabricación para determinar el efecto.

3.   Ritual de Fabricación de Golem de Hierro (RE-3)


Un Forjista puede usar este ritual para fundir un Golem de Hierro.  La fundición requiere un período de al menos cuatro meses y el uso de un taller de Forjista valuado en al menos 50.000 monedas de plata.  Los materiales y obreros necesarios en la construcción de un golem de este tipo demandarán una inversión de 20.000 monedas de plata.  Los golems de hierro poseen las siguientes características:

Descripción:  Los golems de hierro son figuras humanoides, y miden entre 6 y 10 pies de altura.  A menudo se usarán gemas para sus ojos.  Las armas podrán ser construidas junto a sus brazos como apéndices de sus cuerpos.

Talentos, Habilidades y Magia:  Los golems de hierro tienen Rg con cualquier arma con la que hayan sido construidos.  Solamente las armas mágicas y los hechizos que afecten al hierro pueden herirlos, y cualquier arma que golpee contra ellos deberá realizar un chequeo de ruptura.

Velocidad:  Corriendo 150.
FZ:
40 + (2 x Rg)
DM:
7-12

AG:
5-10
AM:
0

RS:
35 + (2 x Rg)
FT:
40 +(2x Rg)

VL:
40
PC:
7-12

AF:
8
TMT:
3

AN:
8



Cuanto mayor sea el Golem, menor será la Destreza Manual, y la Agilidad dentro del rango de variación.

Armas:  Un golem de hierro pueden usar cualquier arma, pero solo tendrán Rg 5 con las armas con las que éste haya sido fundido.  dichas armas podrán romperse pero nunca podrán caerse.  Los golems de hierro podrán usar escudos pero no podrán usar armaduras. Ellos pueden atacar con sus manos en Combate Mano a Mano con una Chance Básica igual a 40 + [Rg de su Forjista]% y en Combate Cerrado con una Chance Básica asciende a 55 + [Rg del Forjista]% siendo el daño D + Rg del Forjista.

Comentarios: Los golems de hierro son autómatas asesinos sin mente.  Solamente pueden realizar órdenes muy simples, pero se transforman en guerreros mortíferos una vez en combate.  Los golems de hierro no pueden quedar aturdidos.


Una vez fabricado, un golem de hierro permanecerá inanimado hasta que el Hechizo de Animación de Golems HE-5 sea lanzado sobre él.  Pueden seguir inanimados tras su creación por cualquier período de tiempo sin sufrir efectos perniciosos.  Una vez animado, un golem de hierro permanecerá activo por 1 hora + 15 min. por Rg con RE-3.  Al final de este tiempo el golem se transforma en una estatua de hierro.  Este podrá ser reanimado por el HE-5 cualquier número de veces, hasta que sea destruido (por ejemplo hasta que el Contraconjuro del Conocimiento Especial de la Magia de los Forjistas sea lanzado sobre él, o su RS sea haya acabado).


El ritual es automático, pero cada semana durante la construcción del golem, habrá una chance de 1% de accidentes de fabricación.  En caso que dichos accidentes ocurran, el DJ deberá tirar en la Tabla de Accidentes de Fabricación para determinar el efecto.

4.  El ritual de Creación de Golems  de Carne (RE-4)

Este ritual puede usarse para formar un golem desde partes de diferentes cadáveres.  Las fabricación requiere por lo menos de seis meses, y todos los pedazos que compondrán al golem deben encontrarse antes del ritual para poder comenzarlo. Debe disponerse de un taller de por lo menos 80.000 peniques de plata a fin de la fabricación de la criatura.  Además de pedazos de cadáveres, los materiales que se necesitan en este ritual cuestan 20.000 peniques de plata.  Un alquimista de por lo menos Rango 8 debe estar presente también a lo largo del ritual, el costo de cuyo contrato no está incido en el costo de los materiales.  Los golems de carne tienen las características siguientes:

Descripción:  Un golem de carne puede formarse desde criaturas diferentes dentro de una misma especie, o desde criaturas de cualquier número de especies diferentes.  Por ejemplo, un troll podría unirse con el cerebro de un humano y las alas de una gárgola; o un ogro podría hacerse con la fortaleza de un ogro (presumiblemente un uno fuerte), la Resistencia de otro ogro , y el seso de un ogro inteligente.  Las costuras mostrarán las uniones entre las partes , y todos los golems de carne despiden un hedor horroroso.

Talentos, Habilidades, y Magia: Los golems de carne nunca retienen las habilidades o la capacidad de lanzar hechizos de las criaturas de las que ellos se han hecho, pero retienen los talentos asociados a las partes de los cuerpos con los que fue conformado.  Así, un golem hecho con los ojos de un basilisco sería capaz de petrificar a las criaturas con la mirada de la misma manera que los hace un basilisco normal.

Velocidad (yardas por minuto): 

Es variable, según el tamaño del golem y su método(s) de locomoción.

FZ:  Promedie la Fortaleza Física de las criaturas de las que se sacaron los tejidos musculares del golem.

DM:  Promedie la Destreza Manual de las criaturas de las que fueron tomados los tejidos musculares y el cerebro.

AG: Promedie la Agilidad de las criaturas de las que fueron tomados los tejidos musculares y el cerebro.

MA:  Ninguna.

RS:  Promedie la Resistencia de las criaturas de las que se tomados los músculos y los órganos internos.

FT:  Mismo procedimiento que en la determinación de la RS pero la Fatiga de la criatura de la que se tomaron los pulmones se cuenta doble dentro del promedio.

VL:  Agregue 10 a la fuerza de voluntad de la criatura de la que seso del golem se tomó.

PC:  Variable, dependiendo de la calidad de los ojos, orejas, y capacidades mentales de las criaturas que fueron usadas.

AF:  Variable, pero nunca más de 6.

TMT:  Variable (depende de la Agilidad, ver 5.6, y a discreción del DJ).

AN:  Depende de las criaturas desde las que la piel del golem fue tomada.

Armas:  Un golem de carne puede usar cualquier arma natural (tales como garras o los colmillos) de las partes de criaturas de las que está constituido, así como también cualquier arma que pueda llevar.


Los golems de carne tendrán el Rango en armas de la criatura cuyo brazo primario se usó para construir el golem.  Si un golem de carne no tiene ningún brazo primario, no puede tener ningún Rango en armas.

Comentarios:  El DJ tendrá que usar su discreción al permitir las distintas combinaciones de criaturas.  Sería absurdo permitir que un golem sea construido con la cabeza de un dragón sobre el cuerpo de un lobo, o inclusive sobre el cuerpo de un humano debido a la diferencia de tamaño, por ejemplo. La carne golems puede ser dañada por cualquier tipo de arma o magia.  Los golems de carne no necesitan ser animados inmediatamente después de su creación, pero cada día que pasa antes de que ellos sean animados reduce la Chance Básica del Hechizo de Animar Golems (S-5) en 3%.  Una vez animado, un golem de carne permanecerá activo hasta se lo mate o sea disipado (por el Contraconjuro de Conocimiento Especial la Magia de los Forjistas lanzado como un ritual).  Un golem de carne casi siempre (99%) obedecerá su creador, pero el DJ debe determinar la complejidad de órdenes que sea capaz de ejecutar basado en la inteligencia del seso usado en el golem. El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 500. Este ritual es automático, pero hay un 1% de chance de que ocurra un accidente cada semana durante la preparación de un golem de  carne. Si hay un accidente,  verifique la Tabla de Accidentes de Fabricación (47.9) para determinar el resultado exacto.

5.  El ritual de Ligar Cargas (RE-5)


Este ritual permite a un Forjista aumentar mucho la potencia del Ritual de Investidura (Q-4), permitiendo que un objeto investido sea recargado mediante el empleo del ritual de investidura.  El ritual establece para el objeto investido un Rango a que el hechizo se lanzará.  Este Rango no puede exceder el Rango del Forjista con Q-4 o el Rango del Adepto con el hechizo investido, será menor o igual al menor de ambos.  Nótese que alguien usando el ítem todavía tendría que chequear para ver si el hechizo tiene éxito cada vez,  usando el Rango del objeto para todos los parámetros del hechizo. Este ritual también establece el máximo número de cargas que un objeto investido puede recibir; el ítem nunca contendrá más cargas que el número que se estableció en su creación.  Un único ritual puede imbuir al objeto con un número de cargas igual al valor del Rg del Forjista con este ritual. Con este ritual, el Forjista puede doblar o triplicar el efecto del ritual, extendiendo la capacidad de cargas de un objeto con hasta tres veces su Rango. Ejemplo:  Un Forjista quien sabe el Ritual de investidura al Rango 5 y el Ritual de Ligar Cargas al Rango 3 trabaja con un Adepto del Colegio de Magia de Fuego quien sabe el hechizo de Llamas Malignas al Rango 7 para crear un la vara cargada para lanzar dicho hechizo.  Con el lanzamiento exitoso de Q-4, Q-9, y R-5, la vara creada podría lanzar el hechizo al Rango 5 (el menor de los dos de Rangos), y podría investirse con 3 cargas para luego lanzar R-5, y llevarlo al máximo de 9 cargas. Nótese que el Forjista podría haber creado la vara para lanzar al Rango 4 o menos con sólo desearlo. El objeto puede ser recargado por un Adepto del mismo Colegio al que pertenece el hechizo, quien tenga un Rango en el hechizo investido igual al valor del Rango del objeto.  Si el Adepto quien recarga tiene un Rango más alto que el del objeto, un Forjista con un Rango en el Ritual de Investidura por lo menos igual al Rango del objeto necesitado para canalizar adecuadamente el poder mágico en el objeto. La Chance Básica para este ritual es 35% (+3 / Rango), y el Multiplicador de Experiencia  es 200.  Una Contracandela en el hechizo afectará al Forjista y a cualquier otro Adepto que pueda estar  presente.

6.  El ritual de Ligar Investidura (RE-6)

Este ritual permite a un Forjista imbuir hechizos por medio del Ritual de Investidura (Q-4) en ítems permanentes, permitiendo que el hechizo invertido sea usado un número ilimitado de veces.  Así si el Hechizo de Llamas Malignas fuera investido en el objeto por el ritual de investidura normal, y R-6 fuera Lanzado exitosamente sobre el objeto,  "las Llamas Malignas" podrían lanzarse desde el objeto un número ilimitado de veces. Alguien usando el ítem, aún tendrá que chequear para ver si el hechizo sale exitosamente cada vez que el ítem se use. La Chance Básica para este ritual es 5% (+3 / Rango), y el Multiplicador de Experiencia es 500.  Una Contracandela en el hechizo afectará al Forjista y a cualquier otro Adepto que pueda estar  presente.

7.  Contención de Monstruo (RE-7) 


Este ritual permite a un Adepto contener dentro de un receptáculo cualquier ser que puede ser invocado por un profesional del Colegio de las invocaciones (46.0).  El receptáculo debe primero ser preparado por medio de RG-5, RG-6, RG-7, RG-8, RG-9, RG-l0, o RG-11.  El Índice de fabricación para una contención es 1200.  La contención puede desempeñarse en conjunción con la concesión de otras capacidades en un mismo ítem sin penalización.  Después de que el ítem está dispuesto, se implementa el ritual sobre él.  El ser para ser contenido debe estar presente a lo largo del ritual, que puede resistir tanto activa como pasivamente.  Si el ritual tiene éxito la entidad se contiene dentro del ítem.  Si el ritual fracasa, hay una 20% de chance de que el receptáculo preparado se haya arruinado y no pueda usarse para la contención.  De otro modo, el ritual puede repetirse.  Esencialmente, la entidad contenida desaparece de este plano.  Puede liberarse con una orden del poseedor del objeto , y reaparecerá dentro de los 5 pies del objeto, y servirá al poseedor del objeto sin disputar ni contemplar su propia seguridad.  El poseedor del ítem puede regresar una criatura al ítem  tocándola con el mismo.  Un Adepto del Colegio de las Invocaciones debe estar presente durante el 50% del tiempo de la preparación del objeto contenedor.  La Chance Básica para este ritual es 35% (+3 / Rango), y el Multiplicador de Experiencia es 350.

RITUALES DE

ATADURA


Completando cada uno de los Rituales de Preparación (RG-5, RG-6, RG-7, RG-8, RG-9, RG-l0, o RG-11), un item habrá sido preparado con ciertas capacidades.  Cada capacidad con que un item se imbuyó debe luego ser ligada en el item antes de que esa capacidad puede usarse.  Solo el Adepto quien desempeñó el Ritual de Preparación sobre un item puede realizar un Ritual de Atadura sobre él.  Una capacidad no necesita ser ligada en un el item inmediatamente a continuación del Ritual de Preparación correspondiente pero el item no puede usarse hasta las capacidades contenidas dentro de él sean ligadas.


Los hechizos y los talentos mágicos pueden solo ser ligados por el Ritual de Atadura que pertenece a sus colegios, mientras que cualquier otra capacidad puede imcorporarse mediante R-21.  Cada capacidad de cualquier tipo debe ser imbuida individualmente, sin embargo, más de una capacidad conferida sobre un item será del mismo Colegio.  Si un Ritual de Atadura en particular no tiene éxito, hay un 20% de chance que la capacidad no pueda jamás ser imbuida en el item. Si un Ritual de Atadura no es exitoso, pero la capacidad a ser ligada no queda vedada, el Forjista puede repetir el ritual e intentar imbuirla nuevamente de inmediato o después una cantidad de tiempo.  Un Forjista poder repetir así los diversos Rituales de Atadura hasta que todas las capacidades posibles de ser ligadas dentro de un item preparado, lo hayan sido o se hayan vedado.  Cada uno de los Rituales de atadura siguientes tiene una Chance Básica de 50% (+ 2 / Rango) y un Multiplicador de Experiencia de 250:

R-8: Ritual de Atadura de la Magia de los Forjistas;

R-9: Ritual de Atadura de Sortilegios y encantamientos;

R-10: Ritual de Atadura de los Sortilegios de la Mente;

R-11: Ritual de Atadura de las Ilusiones;

R-12: Ritual de atadura de la Magia de los Nombres;

R-13: Ritual de Atadura de la Magia del Aire; 

R-14: Ritual de Atadura de la Magia del Agua; 

R-15: Ritual de Atadura de la Magia del Fuego; 

R-16: Ritual de Atadura de la Magia de la Tierra; 

R-17: Ritual de Atadura de la Magia Celeste; 

R-18: Ritual de Atadura de las Conjuras Nigrománticas; 

R-19: Ritual de Atadura de las Invocaciones; 

R-20: Ritual de Atadura de la Magia Rúnica; 

R-21: Ritual de Atadura de Capacidades  no Mágicas.  

22. Ritual de Nombrar Artefactos (R-22) 


Hace que un Forjista, trabajando con un Nombrador (quien debe estar presente durante todo el ritual), pueda imbuir un Nombre Substancial Individual en un item.  Esto trabaja como un Guardián, el item no se activará a menos que el poseedor profiera el Nombre Substancial antes de cada activación.  La activación se define como el uso del item de tal manera que sus propiedades mágicas funcionan para atender a esa necesidad.  Asimismo, las capacidades y propiedades del item no pueden ser alterada a menos que se conozca el Nombre Substancial.  A diferencia de un Guardián, un Nombrador no puede disipar esta magia.  La única manera en que el nombre puede quitarse o cambiarse es que el mismo Forjista y el mismo Nombrador realicen este ritual nuevamente con éxito sobre el item (y en la misma fase de la luna en que fue hecho el ritual original), y ellos pueden renombrar o quitar el nombre del item a su gusto.  Ni el Forjista ni el Nombrador pueden ser forzados a dar a conocer el Nombre por ningún medio.  El ritual tome una hora para realizarse, y un diamante valuado en 5000 Peniques de plata debe ser aplastado durante el ritual.  La Chance Básica es 50% (+ 5 / Rango), y el Multiplicador de Experiencia para el ritual es 100.

23.  El ritual de Guardián de Artefactos mediante la Aptitud Mágica (R-23)


Esto trabaja como un Guardián R-22, excepto que la Aptitud Mágica se imbuye en el item para prevenir el uso indeseable o la reforma del ítem.  Un Adepto debe estar presente con una Aptitud Mágica al menos igual al valor de  Aptitud Mágica buscada (este Adepto puede ser el Forjista mismo). Cuando el ritual se realiza, un Guardián es imbuido en el objeto, de tal modo que cualquier entidad que intente activar el item y cuya Aptitud Mágica sea menores que aquella que se imbuyó, no será capaz de usar el objeto en cuestión, y recibirá [(D-4) + Rg del Forjista] puntos de daño directamente a la Resistencia si intenta utilizarlo.  El ritual toma tres horas en realizarse, y un rubí de turmalina valuado en 500 Peniques de Plata debe aplastarse durante el ritual.  La Chance Básica es [2x MA del Forjista (+3 / Rg)], y el Multiplicador de Experiencia es 150.

24.  El ritual de Adivinación Antigua (R-24)


Mediante este ritual, un Adepto descubre qué magia se ha puesto en un objeto que, a causa de la cantidad de tiempo desde que la hechicería se hizo, está más allá de las capacidades de Q-3.  El ritual requiere un Taller abastecido valuado en por lo menos 30.000 Peniques de Plata y de un cristal de Visión del Colegio de los Sortilegios y Encantamientos valuado en 4000 Peniques de Plata (este cristal es reusable).  La Chance Básica para determinar la naturaleza exacta de cada la hechicería por separado es 2 x Aptitud Mágica del Adepto (+5 / Rango). Se resta 5% por cada década desde que el item haya sido encantado. Cada hechicería se da a conocer individualmente, y por lo tanto un item que tuvo seis diferente hechicerías puestas sobre él, tiene la necesidad de por lo menos seis rituales distintos, que pueden tener diferentes Chances de Lanzamiento (debido a la posible diferencia entre las edades de cada hechicería).  El ritual toma seis horas, y si desencadena un contrafuego, el Cristal de Visión se destruirá, y el Adepto sufrirá  daño a la Resistencia igual al costo de RS (si lo tuviera) de forjar el item.  El Multiplicador de Experiencia es 450.

 [47.8] Cuadro de Creación de Ítems Mágicos


Ver página 98.

[47.9] Tabla de Accidentes de Fabricación


Ver página 99.

EJEMPLO DE LA

MAGIA DE LOS

FORJISTAS


Mediante las artes del Colegio de la Magia de los Forjistas, puede hacerse una amplia variedad de ítems encantados.  El que sigue es un ejemplo de la creación de un item mágico poderoso.


Un Adepto del Colegio de Magia de los Forjistas, tiene Rango 10 con el Ritual de Preparar Talismanes y Artefactos Menores (RE-9).  Usando este ritual, él puede imbuir cualquier talismán o artefacto menor con hasta 10 capacidades.  El Forjista está preparándose para una aventura donde serán primordiales una gran velocidad, el moverse Sigiloso, y la habilidad en combate. por lo tanto, él diseña un anillo (considerado un artefacto menor) para ser dotado con los atributos siguientes:

· Un Pegaso para ser contenido dentro. 

· Rango 6 en la habilidad de Rastreador especializado en Bosques.

· El hechizo de Celeridad (HE-12 del Colegio de Sortilegios y Encantamientos).

· El hechizo de Mimetismo (HG-4 del Colegio de Las Magias de Tierra).

· Rango 5 de habilidad con el Zapapico.

· El hechizo de Fortaleza de Roca (S-3 del Colegio de Magias de Tierra).

· El hechizo de Respirar Vapores (G-10 del Colegio de Conjuraciones Nigrománticas).

· Hablar con Criaturas de las Sombras (T-1 del Colegio de la Magia Celeste).

· Detectar Aura (T-1 del Colegio Las magias de la Tierra).

Podría agregarse una capacidad adicional sin superar el límite de 10, pero el Forjista decidió no incluir un décimo atributo con el propósito de minimizar el costo del anillo y el tiempo para producirlo.


El Índice de Fabricación del anillo se calcula como se indica a continuación:

· Contener el Pegaso tiene un índice de fabricación de 1200 (ver R-7, Colegio La magia de los Forjistas).

· Para progresar desde el Rango 5 al Rango 6 en la Habilidad de Rastreador, deben gastarse 5650 Puntos de Experiencia; por lo tanto el Índice de Fabricación para llevar la habilidad de Rastreador al Rango 6 es 665= (5650 /l0) + 100.

· El Multiplicador de Experiencia para el Hechizo de Celeridad es 300, y por lo tanto el Índice de Fabricación es también 300.

· Similarmente, el Índice de Fabricación para el Hechizo de Mimetismo es 50.

· El Rango 5 de habilidad con el Zapapico (presumiblemente un arma que el Forjista usa con frecuencia) tiene un Índice de Fabricación de 300 : (50 + 50 + 100 +200 +400 + 700) / 5=300.

· El Índice de Fabricación del Hechizo de Fortaleza de Roca es 200, y el Índice de Fabricación del Hechizo de Respirar Vapores es 150, debido a los multiplicadores de Experiencia de esos hechizos.

· Los Talentos, Hablar con Criaturas de las Sombras y Detectar Aura, tienen Índices de Fabricación de 50 y 75 respectivamente. 

El Índice de Fabricación total del Anillo es por lo tanto 1200 +665 +300 +50 +300 +200 +150 + 50 +75 = 2990.

[47.8] CUADRO DE CREACIÓN DE

ÍTEMS MÁGICOS









Índice de Fabricación
Tiempo
Costo
Resistencia Perdida

01-50
2 meses
2
-

51-125
2 meses
3
-

126-200
2 meses
4
-

201-300
2 meses
5
-

301-400
2 meses
6
1

401-500
3 meses
7
1

501-600
4 meses
8
1

601-750
5 meses
10
2

751-900
6 meses
20
2

901-1100
7 meses
30
3

1101-1400
8 meses
40
4

1401-1700
9 meses
50
5

1701-2000
11 meses
75
6

2001-2500
1 año
100
7

2501-3000
2 años 
200
8

3001-4000
3 años
400
10

4001 +
5 años
500
20*






* Deben ser gastados un mínimo de 20 puntos de Resistencia y, además el forjista se convertirá en un espectro a la finalización (exitosa o no) del ritual de atadura.





Mirando sobre el Cuadro de Creación de Ítems Mágicos (47.8), el Director de Juego determina que el item requerirá 2 años de trabajo. Dado que un anillo ordinario cuesta 3 Monedas de oro, esta suma es multiplicada por 200, como es indicado por 47.8, y nuevamente por 30, el factor de Costo de RG-9, resultando que deberán pagarse 18,000 Monedas de oro para encantar el Anillo.  A cambio de esta inversión, el Anillo puede estar compuesto de cualquier material, tener incrustaciones de gemas, y puede estar profusamente labrado, a elección del Forjista.  Alternativamente, puede adaptarse como un anillo sin ornamentos.  El costo para construir el anillo es constante, sin considerar su ornamentación y adornos o carencia de estos.


La preparación del objeto debe ser realizada en un Taller de Forjista de una condición de por lo menos "pobremente abastecido".  La condición del taller afectará la Chance de Lanzamiento de los Rituales, tanto el de Preparación como los de Atadura y Contención (ver 47.2).


Un punto de RS debe ser gastado por el Forjista cada 91 días durante los 2 años que lleva la fabricación del anillo, por lo  tanto al finalizar los 2 años, se habrán gastado un total de 8 puntos de RS (por 47.8).


Varias personas tendrían que ayudar al Forjista en la fabricación del Anillo:  un Adepto del Colegio de sortilegios y encantamientos quien sepa el Hechizo de Celeridad;  un Adepto del Colegio de La magia de la Tierra quien sepa los Hechizos de Mimetismo, de Fortaleza de Roca, y el Talento de Detectar Aura (automático);  un Adepto del colegio de las Conjuraciones Nigrománticas quien sepa el Hechizo de Respirar Vapores;  y un Adepto del Colegio de Magia Celeste, quien contribuiría con  el Talento de Hablar con Criaturas de las Sombras.  Además, un Adepto del Colegio de las Invocaciones deberá estar presente para vigilar la Contención del Pegaso.  Si ni el Forjista ni cualquier otro posee la Habilidad de Rastreador a Rango 6 (especializando en Bosques) o el Rango 5 (o más alto) con el Zapapico, deberá contarse con la ayuda de individuos adicionales para contribuir con dichas capacidades.  Cada individuo que participe en el Ritual de Preparación del anillo tendría que estar presente por lo menos 12 meses mientras dura el Ritual.  Un Pegasus tendría que estar presente a lo largo del la totalidad del ritual.


El Rango al que fueron imbuidos cada uno de los 4 Hechizos y 2 Talentos incluidos en el ritual, será el mismo que el que poseyera el mago o adepto que suministró dicha capacidad.  El Índice de Fabricación nunca es afectado por el Rango de un Hechizo o Talento.


Al final de cada semana durante la construcción del anillo (durante los rituales de Preparación), el Director de Juego tirará secretamente un D100.  Cada vez que se obtenga un 100, deberá hacer una segunda tirada (también secreta) en la Tabla de Accidentes de Fabricación (47.9).  Si, por ejemplo, en la 34º tirada, el DJ obtuviera un 100 y luego un 87 en la Tabla de Accidentes de Fabricación, el item sería un D5 veces más efectivo.  Si entonces se tirara un 2, el DJ doblaría la efectividad del item, multiplicando los Rangos de sus capacidades por 2, o agregando habilidades completamente nuevas (e igualmente formidables que el Forjista probablemente tendrá que descubrir por accidente).  El Forjista entonces tendría una 60% de chance 20+ (4 x10) de detectar que algo completamente inesperado ha sucedido, y entonces una chance de 50% (5x10) de detectar la naturaleza exacta del acontecimiento, una vez que haya detectado el error que lo produjo.


Suponiendo que no hay más accidentes, al final de dos de años el item estará totalmente preparado. Todavía carecerá de utilidad hasta que el Ritual de Atadura  haya sido Lanzado sobre él, como siempre.  El Pegasus también deberá ser Contenido por medio de RE-6.  Suponiendo que el Forjista tiene Rango 5 en este ritual, él tiene una Chance Básica de 50%.  Si él tirara un 51 o más alto (fallando el ritual), deberá verificar si aún es posible contener el Pegasus. Obteniendo 01-20 en una tirada de un D100, el Pegasus no podrá ser Contenido (debido a que el receptáculo se ha arruinando), y la mayoría del esfuerzo del Forjista de los dos años anteriores se habrá desperdiciado. Obteniendo una tirada mayor que 20, podrá tratar nuevamente de Contener el Pegasus.  Eventualmente el Pegasus se verá Contenido, o hacerlo se tornará  imposible.  Cada vez que el Ritual de Contención es realizado, el Pegasus tendrá una chance de resistir.  Si resiste exitosamente, el Forjista habrá su Chance de Lanzamiento, con la chance indicada de 20% de perder estropear el receptáculo para dicha contención. 
Nótese que, al final del período de dos años, el Forjista habrá perdido 8 Rangos en todas y cada uno de sus Habilidades, debido a la falta de práctica (ver 52.6).


[47.9]  TABLA DE ACCIDENTES DE FABRICACIÓN
Tirada     Efecto   

01-20  La imperfección no tiene efectos positivos ni negativos.

21-30  La imperfección no afecta al funcionamiento del ítem pero lo estropea en una forma que reduce su belleza (y por lo tanto su valor de venta).

31-35  El ítem queda malogrado, inutilizable.

36-40  Los asistentes que no sean magos (en caso de que haya alguno) son heridos durante la construcción.  tirar 2D10 por daño, el cual se aplica directamente a la RS, el DJ deberá determinar si los asistentes del adepto (hayan sido heridos o no) desean continuar con el ritual, y en dicho caso bajo cuales términos (usualmente mejor paga).

41-47  El Forjista es herido durante la construcción.  tirar 2D10 por daño, el cual se aplicará directamente a la RS.

48-50  Los Adeptos asistentes (si hay alguno), son heridos y recibirán D10 puntos de daño directamente a la RS.  El DJ deberá determinar si el Adepto dañado desea continuar con el ritual.



Tirada     Efecto



51-55  El DJ tirará un D100 y esta será la eficiencia del funcionamiento del ítem.  Por ejemplo, si un ítem estaba diseñado para causar daño y el DJ tira un 50, el ítem causará la mitad del daño previsto.  En caso que este resultado se de más de una vez durante la construcción de un ítem en particular, dicho ítem quedará completamente inutilizado.

56-60  El ítem funciona como se esperaba, excepto que cada vez que es usado, su portados deberá usar D10 puntos de Fatiga, el número exacto a ser gastado deberá ser determinado cada vez que se lo use.

61-85  El ítem hará algo diferente de lo que estaba previsto.  sea lo que este ítem haga queda a discreción del DJ (pero debe estar relacionado con el propósito inicial del ítem).  En cualquier caso hay un 70% de chance de que el ítem sea menos útil que lo previsto y un 30% de que sea más útil.



Tirada     Efecto



86-91  La eficiencia del ítem se incrementa en un D5 veces.  cualquier aspecto individual para el cual el ítem haya sido diseñado, puede ser incrementado o la efectividad total del mismo, a discreción del DJ.

92-93  El nombre de alguna entidad de otro plano ha sido accidentalmente pronunciado durante el ritual de construcción y el ser se presentará en el talles del Forjista para vengarse.  La entidad exacta que aparecerá queda a discreción del DJ.

94-95  El ítem hace lo opuesto a los propósitos para los que fue construido.  EL DJ deberá decidir si esto significa que el ítem afectará a un grupo diferente del pretendido o si el efecto será el opuesto.

96-100  El ítem está bajo el control de una entidad de otro plano (Mastines del Infierno, Espectros, etc.).  El ítem puede forzar a cualquier portador a atacar a sus amigos, a actuar pobremente en combate, etc. a discreción del DJ.  Si el ítem no fue contenido para contener un espíritu, en primer lugar, el espíritu tendrá un 10% de chance de liberarse (dejando al ítem sin daño) cada vez que el ítem es usado.


Nota:  Cada vez que el DJ tira sobre la Tabla de Accidentes de Fabricación, hay un 20+ (4x el Rango)% de chance de que el Forjista

note que algo ha salido mal en el ritual.  Si se nota una imperfección, el Forjista tiene una chance de (5 x Rango)% de determinar la naturaleza exacta de cada imperfección (e. g.,  “El ítem tiene una imperfección en...” ). Si el resultado de esta tirada es superior en 30 o más que la chance de detectar la imperfección del Forjista, este pensará que ha detectado una imperfección (a elección del DJ) que, de hecho, no es tal.  Si una imperfección es notada y el Forjista decide comenzar nuevamente desde el comienzo, hay un 40% de chance de que los materiales originales puedan reusarse. 

48. COLEGIO DE

MAGIA RÚNICA

El Colegio de Magia Rúnica tiene por objeto el uso de símbolos especiales de poder para manejar el maná de la forma deseada.  Una Runa es un símbolo gráfico representando algún elemento real, o fuerza mística.  En contadas ocasiones, nuevas Runas pueden descubrirse o desarrollarse en lugar de emplear parte de las  Runas existentes.  Sin embargo, mucho del poder de las Runas deriva de su uso constante a lo largo de los siglos, y la mayoría de las Runas útiles serán conocidas a todo Adepto de este Colegio (o por lo menos estará fácilmente disponible a ellos con muy poca investigación). Además del poder de las Runas en sí mismas, parte del poder de este Colegio deriva de uso de materiales especiales para construir las Varas Rúnicas y Tablillas Rúnicas en que las Runas se inscriben comúnmente.  La Tabla de Varas Rúnicas y el Cuadro de Tablillas Rúnicas describe las propiedades especiales de diversos tipos de Varas Rúnicas y Tablillas Rúnicas.

[48.1] Los Adeptos del Colegio de Magia Rúnica pueden usar su talento mágico sin restricciones y puede usar algunos hechizos meramente para inscribir la Runa apropiada sobre un ítem a ser encantado.

En la mayoría de los casos, los Hechizos y rituales de este colegio requieren que el Adepto emplee Tablillas Rúnicas o su Vara Rúnica báculo para lanzar el hechizo o llevar a cabo el ritual. Como parte de su iniciación en los misterios de este Colegio, el Adepto debe preparar una Vara Rúnica para sí mismo. Comúnmente, uno o más de sus profesores participan de esta tarea.  Si La Vara Rúnica que está siendo fabricada es de materiales excepcionalmente costosos, el Adepto deberá regresar para pagar la deuda por esos materiales, pero en la mayoría los casos será de algún material barato, madera común, y la labor del Adepto durante su aprendizaje será suficiente para cubrir el costo.

1.  Varas Rúnicas:  Estas son de tres de tipos: Varitas, Báculos, y Cetros.  Todos ellos operan básicamente de la misma manera.  Sin embargo, además de sus propiedades mágicas, un báculo puede usarse como un arma normal (aunque que sea comúnmente de construcción más liviana).  Un Cetro puede también usarse como un arma, tiene las características de una maza ceremonial.  Una  Varita no puede usarse como un arma, puesto que frecuentemente es nada más que un segmento de caño hueco, mirando mucha como la varita mágica tradicional.
Cuando un personaje se inicia en el colegio Magia Rúnica, el jugador del personaje tira un D100 y consulta La Tabla de Varas Rúnicas para determinar el tipo de Vara Rúnica que el Adepto recibe de manos de sus profesores.  Un Adepto puede  equiparse con un tipo diferente de Vara Rúnica o crear (o comprar) otra Vara Rúnica del mismo tipo para reemplazar una que ha sido dañada, destruida, o hurtada.  Una Adepto puede poseer cualquier número de Varas Rúnicas, pero solo puede usar una por vez.  Las Varas Rúnicas son creadas mediante el desempeño del Ritual de Formar Vara Rúnica (RG-2).  Las Varas Rúnicas son, para todos los propósitos y definiciones, consideradas armas mágicas.


Para usar una Vara Rúnica fabricada por otra persona, el Adepto deberá leer exitosamente las Runas inscriptas sobre la Vara, usando el Talento T-3.  Si fracasa su intento, él no puede usar la Vara Rúnica.  Aún cuando lea exitosamente las Runas inscriptas sobre una Vara Rúnica no fabricada por él, el Adepto sufrirá una penalización cada vez que la use.  La Chance Básica para cualquier hechizo o ritual desempeñado con la ayuda de esa Vara Rúnica es reducida en 20%.

2.  Tablillas Rúnicas:  Estas son habitualmente pequeñas maderitas trinchadas de diversos árboles o materiales blandos (que no interfieren con el flujo del maná) con Runas incisas que indican el propósito de la Tablilla Rúnica. A diferencia de las Varas Rúnicas, las Tablillas Rúnicas no son herramientas multiuso que pueden utilizarse para una variedad de hechizos o rituales.  Ellas son específicamente creadas para trabajar con un único hechizo o ritual.  Excepción:  La Runa de Protección se usa en una variedad de hechizos y rituales, y las Tablillas Rúnicas que contienen esta Runa pueden usarse en cualquier de ellos.  Las Tablillas Rúnicas son formadas y preparadas usando el Ritual de Formar Tablillas Rúnicas (RG-1) y pueden fabricarse de cualquier material enumerado en el Cuadro de Tablillas Rúnicas.


Un Adepto puede usar Tablillas Rúnicas formadas por otra persona, pero debe primero leer exitosamente las Runas incisas sobre las Tablillas.  La Chance Básica es reducida en 10 cuando un Adepto intenta desempeñar un ritual o lanzar un hechizo con Tablillas Rúnicas que no sean de su propia fabricación.


En algunos casos, el Adepto puede tener que trazar o tallar una Runa en algunos objeto a ser encantados en vez de usar Tablillas Rúnicas o una Vara Rúnica para hacer magia.  A fin de escribir la runa, el Adepto puede usar cualquier substancia que marque la superficie del objeto a ser encantado.  Sin embargo, algunas sustancias funcionarán mejor que otras a los efectos de la hechicería deseada (vea 48.2).  Cualquier herramienta se puede usar para tallar Runas en una sustancia, solo se requiere que la herramienta sea suficientemente dura como para hacer el trabajo y no esté compuesta de Hierro Frío (a menos que el Hierro Frío sea neutralizado como indica 29.1).

[48.2] La Chance Básica de desempeñar un talento, hechizo, o ritual del Colegio de Magia Rúnica se ve modificado por la adición de los siguientes números:


Si el talento, hechizo o ritual requiere el uso de Tablillas Rúnicas, y la Tablilla Rúnica usada por el Adepto está...

Hecha de Metal Dorado
20

Hecha de Metal Plateado
15

Hecha de Marfil
10

Hecha de Muérdago
10

Hecha de Ashwood
8

Hecha de madera de Roble
8

Hecha de madera de Cedro
5

Hecha de Aspenwood
3

Hecha de madera de Castaño
3

Hecha de madera de Pino
-5

Hecha de Yarrow
-5

Fabricado por otro Adepto
-10


Si el talento, hechizo o el ritual requiere el uso de una Vara Rúnica, y La Vara Rúnica usada por el Adepto es...

Un Cetro de Truesilver
25

Un Cetro Dorado
22

Una Varita de Cobre
18

Una Varita de Ebonita
14

Una  Varita de Marfil
12

Un Báculo de Ceniza 
10

Una Varita de Cedro
10

Un Báculo de Blackthome
8

Un Cetro de Bronce
8

Un Báculo de Roble
5

Una  Varita de Sauce
2

Fabricado por otro Adepto
-20


El talento, hechizo o el ritual requiere el trazado de Una Runa sobre un objeto para ser encantado y la sustancia usada para trazar la Runa es... 

La sangre fresca de un dragón.
50

La sangre fresca de un monstruo o criatura voladora fantástico.
20

Tinta impregnada con partículas del platino. *
15

Tinta impregnada con partículas de oro. †
10

Tinta impregnó con partículas de plata. ††
5

* El costo promedio de la tinta suficiente como para trazar una Runa  (Es decir para lanzar un hechizo) es de 90 Peniques de Plata

† El costo Promedio de la tinta suficiente como para trazar una Runa es de 60 Peniques de Plata.

†† El costo Promedio de la tinta suficiente para trazar una Runa es de 5 Peniques de Plata.


En todos los casos, la peso de un frasco con suficiente tinta para trazar una Runa es 5 onzas.  Normalmente toma un minuto trazar una Runa.


Note que, en la mayoría de los casos, estos modificadores no son acumulativos.  Como una excepción, los modificadores para el tipo de Vara Rúnica o Tablilla Rúnica se agregan a los modificadores que pertenecen a los materiales de un tipo particular.  Además, la chance de lanzamiento es afectada por todos los modificadores enumerados 27.7, excepto que el número de horas empleados en preparar un hechizo no tiene ningún efecto sobre la chance del hechizo, como ocurre en otros Colegios.  Los Magos de las Runas no pueden hacer el Ritual de Preparación de Hechizos planteado en 32.1.


El Rango de un Adepto en el Ritual Formar Vara Rúnica y el Ritual de Formar Tablilla Rúnica no afecta la eficacia del lanzamiento de un hechizo que use dicha Tablilla o Vara Rúnica; creada por medio de esos rituales.  Afecta solo el desempeño actual en los rituales de formación.

[48.3] Talentos
1.  Leer Idiomas Antiguos (T-1)

Todo Adepto del Colegio de Runa Mágicas tiene un 10% de chance (+3 por Rango) de saber cualquier idioma antiguo (incluyendo “Lenguas muertas” ) o dialecto hallado a un Rango igual a sus Rg con este talento.  Hay un 40% de chance (+ Rg) que el Adepto pueda de descubrir el tipo de idioma si él no lo conoce.  Si el adepto descubre el lenguaje (usando partículas conocidas tal como raíces de palabras de idiomas conocidos), tendrá un Rango con el idioma igual a la mitad de su Rango con este talento (redondeado para arriba)  luego de emplear 20 horas (- 30 de min. por Rg con este talento) intentando dominar la estructura del idioma.  Un idioma antiguo puede ser estudiado de esta manera o por medio de volúmenes, inscripciones, etc.), en cuyo caso, el idioma solo se conocerá en la forma escrita, o por medio de la comunicación con alguien que hable el idioma (en cuyo caso, el idioma solo puede ser conocido en la forma oral, a menos que quien lo hable, también acceda a explicar su escritura).


Un Adepto puede aumentar su Rango con un idioma antiguo que él ha descubierto mediante el gasto de una semana por Rango, practicando el idioma hasta que lo sepa al mismo Rango que su Rango con este talento.  Si él desea progresar de rango con un idioma antiguo más allá  de su Rango con este talento, debe seguir el procedimiento normal para ganar Rango con un lenguaje como describió en 53 y 91.  El Rango con este talento es exactamente análogo para Rango con hablar y escribir idiomas como se describe en 53. Así, un personaje de Rango 5 con este talento es capaz de leer y/o escribir un idioma antiguo que él conoció con la pericia de alguien quien sabe ese idioma al Rango 5 (3,000 a 5,000 - Comprende conceptos peculiares del idioma, que sean extraños a la cultura propia del personaje).  El Multiplicador de Experiencia de este talento es 250.
2.  Descifrar Códigos y Cifrados (T-2)


Cualquier Adepto de este Colegio tiene un 25% de chance (+ 3 por Rg) de ser capaz de descubrir cualquier código o cifrado, si lo estudia por 12 horas (-1 por Rg, + 1 por el Rango del Adepto quien creó el código o cifrado con T-4).  La chance del Adepto de descubrir un cifrado o código se reducen en 3 por cada Rg del Adepto quien lo hubo creado con T-4 (Creación de Códigos y Cifrados) de este Colegio.  El Adepto debe concentrarse en descubrir el código o cifrado por un período de tiempo ininterrumpido igual al necesario para crearlo, y luego se tira un D100 (por el DJ) para determinar su éxito o fracaso.  El Multiplicador de Experiencia de este talento es 250.

3.  Leer Tablillas Rúnicas (T-3)


Cualquier Adepto de este Colegio tiene un 30% de chance (+3 / Rango, - 3 / Rango del creador con RG-1) de leer exitosamente las Tablillas Rúnicas de otro Adepto del Colegio de Magia Rúnica  sin asistencia.  Si es ayudado por quien haya creado la Tablilla Rúnica, hay un 70% chance (+ 3 / Rango, - 3 / Rango del creador con Q-1) de detectar información no dada en la incompleta asistencia (en caso de serlo).  Solo las Tablillas Rúnicas que han sido exitosamente leídas pueden ser empleadas para lanzar un hechizo o desempeñar un ritual de este Colegio.  Las Tablillas Rúnicas que han sido  "exitosamente" leídas, pero incorrectamente evaluadas debido a la asistencia falsa, pueden usarse, pero ellas originarán automáticamente un Contrafuego.  El DJ siempre tira para determinar el éxito o fracaso en el momento que este talento se aplica. Un Adepto lee automáticamente las Runas (aunque no necesariamente correctamente) cuando es ayudado por el creador de las mismas. El Multiplicador de Experiencia de este Talento es 100.

4.  Crear Códigos y Cifrados (T- 4)


Un Adepto del Colegio de Magia Rúnica puede crear un código o cifrado que un personaje normal o PNJ solo tendría un 1% de chance de descubrir, pero que otro Adepto de este Colegio tendría una chance mayor de hacerlo.  El Rango del creador del código o cifrado modifica todos los intentos de violar el código o cifrado en - 3 / Rg.  El Multiplicador de Experiencia para este talento es 150.  Toma una hora crear un código o cifrado.

5.  Convocar Vara (T-5)


Un Adepto puede convocar cualquier Vara Rúnica que él mismo haya creado  y que esté dentro de 10 pies (+10 / Rango) de distancia de si.  El Adepto simplemente deseará que la vara venga a él (en combate requiere una acción pasiva) y La Vara Rúnica brincará a su mano.  La Chance Básica  de usar exitosamente este talento es 40% (+ 3 / Rg).  El Multiplicador de Experiencia para este talento es 250.  Nota:  Este talento solo puede operar si la trayectoria entre el Adepto y su Vara Rúnica no está bloqueada por ninguna cosa a través de la cual la Vara Rúnica normalmente no podría pasar (tal como una pared o una persona). Se convoca solamente la Vara Rúnica;  no viene con ella nada atado o cercano a ella.

 [48.4] Hechizos del Conocimiento General

1. Hechizo de Detectar Aura (HG-1) 

Alcance:  Ilimitado dentro de la vista 

Duración:  Inmediato 

Multiplicador de Experiencia :  100 

Chance Básica:  45% 

Resistencia: Solo puede ser resistido activamente. 

Efectos:  El Adepto deberá apuntar su Vara Rúnica al objeto del hechizo y pronunciar el nombre de la Runa de Detectar Aura.  Luego el hechizo opera en la misma manera que el Talento de Detectar Aura (T-1) del Colegio de los Encantamientos de los Nombres (ver 39.3).

2.  Hechizo de Obscuridad (G-2) 

Alcance: 15 pies (+15 / Rango) 

Duración:  15 minutos / Rango 

Multiplicador de Experiencia :  75 

Chance Básica:  45% 

Resistencia: No Puede resistirse. 

Efectos:  El Adepto crea un volumen de oscuridad (1000 pies cúbicos) de cualquier forma que desee. El volumen de obscuridad creado puede ser aumentado en 500 pies cúbicos por Rg.  A Rango 1 a 5, el hechizo crea obscuridad igual a la de una noche nublada.  A Rg 6 a 10, crea oscuridad igual a la de una sala sellada.  Al Rango 11 o más alto, crea negrura absoluta que ninguna fuente iluminación no mágica de (incluyendo teas) puede penetrar.  En todos los casos, la obscuridad emana desde la punta de la Vara Rúnica del Adepto, pero solo durará tanto como la Vara Rúnica permanezca en poder del Adepto.

3. Hechizo de Luz (G-3) 

Alcance:  15 pies (+15 / Rango)  

Duración:  15 minutos / Rango (x 1, si no tiene Rg) 

Multiplicador de Experiencia :  75 

Chance Básica:  50% 

Resistencia: No Puede resistirse.  

Efectos: Con este hechizo puede iluminarse brillantemente un área de 10 pies cúbicos (1000 pies cúbicos).  El área iluminada puede tener cualquier forma (fina como un lápiz), pero debe emanar desde la punta de la Vara Rúnica del Adepto y solo durará tanto como la Vara Rúnica permanezca en poder del Adepto.

4.  Hechizo de Pirogénesis (G-4) 

Alcance:  El toque de Vara Rúnica.

Duración:  Inmediato (durante el pulso) 

Chance Básica:  40% 

Multiplicador de Experiencia :  75 

Resistencia: Solo puede resistirse pasivamente.  

Efectos: Puede ocasionarse que una entidad u objeto pequeño combustible estalle en llamas mediante el toque la Vara Rúnica del Adepto.  De ahí en adelante, las llamas son alimentadas por el objeto o la entidad.  Ellas pueden extinguirse normalmente. Nótese que este hechizo está pensado encender astillas y provocar que insectos y animales peludos pequeños estallen en llamas.  No está pensado para el uso contra figuras humanoides.

5. Hechizo de Maldición (G-5) 

Alcance:  Toque con Vara Rúnica 

Duración:  Hasta que sea disipado por el contraconjuro apropiado.

Multiplicador de Experiencia :  400 

Chance Básica:  35% 

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente. 

Efectos:  El Adepto puede maldecir un blanco (que él debe tocar con su Vara Rúnica) con cualquiera de las maldiciones menores posibles enumeradas (a continuación) que su Rango le permita emplear (Rango: maldición posible).  El toque es automático, pero el hechizo debe prepararse normalmente.

1-5: El Adepto puede afligir al blanco con alucinaciones que reducirán su Percepción en 5 además de cualquier efecto específico. El DJ y el Adepto deben determinar la naturaleza exacta de la alucinación al tiempo que la maldición se hace.  Las alucinaciones deberían, sin embargo, ser de una naturaleza general y menores en importancia: ver luces de colores a lo lejos, oír los sonidos del choque de armas, oler la carne que se cocina de vez en cuando, y cosas por el estilo. La gravedad de las alucinaciones (y la disminución en la Percepción) será más pronunciada si el efecto del hechizo se viera duplicado o triplicado.

6-10:  El Adepto puede  afligir al blanco por un aumento de la debilidad física que disminuya Fuerza de la víctima en 1 inmediatamente, y reduzca 1 de Resistencia al fin de cada día hasta que la maldición sea disipada.

11-15:  El Adepto puede afligir al blanco con la pérdida total de un sentido cualquiera (vista, olfato, tacto, oído, gusto) por un número de semanas igual al Rango del Adepto con este hechizo.  La pérdida de los sentidos tiene lugar inmediatamente.

16-20:  El Adepto puede afligir al blanco con pesadillas y paranoia extrema.  El blanco recuperará solo 1 punto de Fatiga por hora recostado, y solo 2 por dormir.  Además, el blanco se sentirá nervioso e imaginará que es perseguido por fantasmas.  Él, a menos que la maldición se disipe antes, eventualmente se volverá más y más enajenado de la realidad, desconfiará de amigos y compañeros, y se obsesionará con la idea de destruir a sus enemigos (quienes él piensa que son “todos alrededor”).  Si la maldición no es disipada dentro de D10 x un número de días igual del La fuerza de voluntad (VL) del blanco (menos 2 x el Rg del Adepto con este hechizo), el blanco perderá completamente conexión con la realidad.  El entonces tramará destruir a sus amigos en la creencia que ellos son “quienes quieren destruirlo” y mostrará otros extraños comportamientos.  El solo se curará del estadio avanzado de esta aflicción disipándose la maldición y luego gastando un número de días igual al Rg del Adepto x D10 dedicado al descanso y la recuperación.

6.  Hechizo de Ilusión (HG-6) 

Alcance:  Ilimitado dentro de la vista.

Duración:  Hasta ser disipado por el contraconjuro apropiado.

Multiplicador de Experiencia :  200  

Chance Básica:  30%  

Resistencia: Deber ser descreído en lugar de resistido.  

Efectos:  El Adepto ubica una Tablilla Rúnica tallada con la Runa correspondiente a este hechizo y otra runa representando un objeto o entidad a su elección sobre el terreno, a flote en el agua, etc. En el lugar donde está la tablilla aparecerá el objeto o entidad representado por la runa tallada, que será visible a todos excepto al Adepto.  La imagen será inanimada y permanecerá hasta que sea tocada.  De otro modo, la ilusión puede ser descreída y recibirá un factor de dificultad, como queda planteado en 38, basado en el Rango del Adepto con este hechizo.

Nota:  La ilusión aparentará ser de cuerpo entero, aunque la pequeño tablilla represente sólo el objeto o la entidad.  La ilusión será tangible y tendrá elementos auditivos, olfativos, y visuales (aunque  carezca de la movilidad propia del objeto que representa).

7. Hechizo de Controlar Entidad (HG- 7) 

Alcance:  El blanco debe tocarse con la Tablilla Rúnica.

Duración:  Tanto como dure la Tablilla Rúnica.

Multiplicador de Experiencia :  550  

Chance Básica:  10%  

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.  

Efectos:  El Adepto deber atar exitosamente tres Tablillas Rúnicas que contengan la runa de atadura sobre la entidad a ser controlada.   Esto puede significar que el Adepto o uno o más de su los compañeros tengan que entrar en Combate Cerrado con la entidad a fin de atarle las tablillas (50% Basar Chance).  En otros casos, el Adepto podría inducir a la entidad a ponerse las tablillas sobre sí mismo voluntariamente (por medio de engaños, por ejemplo).  Una vez que las tablillas están en su lugar, se hará inmediatamente un chequeo de Lanzamiento para determinar si las tablillas funcionan o no.  El hechizo no necesita estar preparado, y no se gasta ningún punto de FT para hacerlo  surtir efecto.  Nota:  Esto es una excepción al lanzamiento normal de un hechizo que se debe a la naturaleza particular de la tablilla rúnica.  Una vez lanzado, este hechizo permanece haciendo efecto hasta que las Tablillas Rúnicas sean desatadas de la entidad  (quien no los puede quitar por sí misma).  Hasta ese que momento, el blanco hará gratuitamente las ordenes del Adepto, actuando en todo como su sirviente leal (hasta el extremo de luchar con cualquiera que trate de quitar las Tablillas Rúnicas de él).

8.  Hechizo de Purificación (HG-8) 

Alcance:  La sustancia debe tocarse con la Tablilla Rúnica.

Duración:  Inmediato 

Multiplicador de Experiencia :  100  

Chance Básica:  30%  

Resistencia: No Puede resistirse.

Efectos:  El Adepto puede trocar cualquier sustancia acuosa en agua potable con solo tocar la sustancia con una Tablilla Rúnica que tenga tallada la runa de Purificación.  El Adepto puede purificar un volumen de 1 cuarto de galón (+1 por Rango) con este hechizo.  Nota: Este hechizo puede usarse para neutralizar un veneno en solución.

9. Hechizo de Clausura Rúnica(G-9) 

Alcance:  El blanco debe pintarse con la runa 

Duración:  Hasta ser disipado o roto. 

Multiplicador de Experiencia :  200 

Chance Básica:  30%  

Resistencia: No Puede resistirse.  

Efectos:  Este hechizo puede lanzarse sobre cualquier portal (una puerta o ventana) que pueda normalmente abrirse o cerrarse.  Efectivamente cierra el portal con una cerradura inviolable.  Sin embargo, el portal puede ser forzado mediante la fuerza bruta.  En este caso, la FZ de todas las Figuras que intentan forzar el portal se suman y se multiplica por el Factor de Dificultad de la tarea. El factor de Dificultad es siempre una función del Rango del hechizo:  si el Rango del hechizo es 1-5, el Factor de Dificultad es 2.0;  si el Rango es 6-10, el Factor de Dificultad es 1.5;  si el Rango es 11-20, el Factor de Dificultad es 1.0.  A fin de ubicar una Cerradura Rúnica sobre un portal, el Adepto debe trazar o pintar la runa de cerradura sobre el portal.  Solo entonces puede lanzar el hechizo.
[48.5] Rituales del Conocimiento General
1. Ritual de Creación de Tablillas Rúnicas (RG-1)


El Adepto deber usar este ritual para tallar la/s runa/s apropiada/s en una tablilla fabricada de cualquier material enumerado en 48.4 (El cuadro de Tablillas Rúnicas).  Al tiempo que el Adepto crea la Tablilla Rúnica, el jugador del Adepto debe anunciar qué Runas están siendo talladas en la tablilla (Es decir, para desempeñar qué hechizo o ritual puede usarse la Tablilla Rúnica). Se deben guardar registros exactos del número y tipo de Tablillas Rúnicas que lleva un PJ.


Cuando un Adepto desee Lanzar un hechizo o desempeñar un ritual que usa las Tablillas Rúnicas en su poder, él prepara el hechizo o desempeña el ritual normalmente, usando recién la Tablilla Rúnica para lanzar el hechizo una vez que está preparado.  Hasta que el hechizo sea Lanzado, la Tablilla Rúnica no es afectada por la preparación.  Sin embargo, una vez que el Chequeo de Lanzamiento se hizo, sea exitoso o no, la Tablillas Rúnicas usada habrá agotado su poder.  Ellos contienen el poder necesario para mantener el hechizo o ritual en efecto por su duración normal, pero no tienen valor mágico para ningún otro uso.  Ellas nunca pueden ser “recargadas” o reutilizado, aunque los materiales de que están constituidas pueden aprovecharse (ver nota). Una vez que han sido incisas como parte de este ritual, las Tablillas Rúnicas se imbuyen permanentemente con el poder del hechizo o ritual representado por la Runa/s tallada en ellos.  Un único hechizo o ritual puede imbuirse en cada tablilla.  Esto toma una intervalo de tiempo igual al listado en la columna “Tiempo” del Cuadro de Tablillas Rúnicas (- 1 /  Rg, pero con un mínimo de 1 minuto) para desarrollar este ritual.  Una sola tablilla puede ser creada por el ritual.  Cuesta 10 puntos de Fatiga (- 1 / tres Rangos o fracción) desempeñar el ritual, y la Chance Básica de realizarlo exitosamente es 55% (+ 3 / Rango), y no tiene Contracandela.  El Multiplicador de Experiencia de este ritual es 100.


Nota:  Los materiales usados en una tablilla Rúnica, una vez usada para un hechizo, pueden usarse para crear nuevas Tablillas Rúnicas para lanzar un futuro hechizo. Esto requiere un nuevo Ritual de Creación de Tablillas Rúnicas, durante el cual las Tablillas Rúnicas son reformado (talladas o trazadas).  Las  Tablillas Rúnicas usadas en un hechizo o ritual que desencadenó una Contracandela se destruyen (se queman), y los materiales no pueden ser aprovechados en nuevas Tablillas Rúnicas o usarse para cualquier otro propósito, mágico o no.

2. Ritual de Creación de Vara Rúnica (RG-2)


El Adepto puede emplear este ritual para crear una Vara Rúnica con cualquiera de los materiales enumerados en la tabla de Vara Rúnica.  El implemento esta diseñado para inscribir Runas en la superficie de los materiales, el cual describe su uso, nombre, e historia.  Una vez que la Vara Rúnica ha sido creada y consagrado mediante este ritual, permanecerá plenamente efectiva a menos que y hasta que se rompa se destruya de cualquier otra manera.  El ritual toma desde una hora a cuatro semanas, dependiendo del tipo de material usado para crear la Vara Rúnica.  El tiempo total necesario crear una Vara Rúnica se reduce en 1 día por cada Rango que el Adepto tenga con este ritual (mínimo de 1 día para desempeñar el ritual), y el ritual cuesta 10 puntos de RS ( -1 / dos Rangos con este ritual). La pérdida de RS se recuperará normalmente. El Adepto puede  interrumpir el ritual para comer y atender a otros quehaceres (como máximo dos horas por día) y para dormir (como máximo ocho horas diarias), pero cualquier interrupción más  larga que 10 horas hará fracasar el ritual y los materiales siendo usados se arruinarán.  Toda la RS empleada sobre este ritual se gasta sobre la terminación del mismo, no durante el transcurso.  Una vez completado el ritual, el Adepto determina si tuvo éxito o no.  La Chance Básica  para esto es 30% (+ 3 / Rg).  Todos los materiales usados en un ritual fallido (o que desencadena un contrafuego) se destruyen o quedan arruinados.  Si el ritual es exitoso, el Adepto puede usar la Vara Rúnica de ahí en adelante para lanzar hechizos y desempeñar rituales que requieran el uso de una Vara Rúnica.


Además, él puede almacenar un máximo de 1 Punto de FT en la Vara Rúnica al Rango 0 (de este ritual), y un Punto adicional por cada 2 Rangos o fracción que tenga con el Ritual de Creación de Vara Rúnica en el momento en que ésta fue creada.  La Fatiga se almacena en una Vara Rúnica simplemente por tocarla y se tenga uno o más puntos de fatiga para entrar en la Vara Rúnica.  Los Puntos de Fatiga almacenados en la Vara Rúnica son restados de la Fatiga del Adepto.  Una vez almacenados en la Vara Rúnica, los Puntos de FT permanecen allí indefinidamente y pueden ser usados por el Adepto para lanzar hechizos en cualquier momento que él sostenga la Vara Rúnica mientras hace un Chequeo de Lanzamiento.  Un personaje puede agregar Fatiga a la Vara Rúnica cualquier número de veces, tantos como la Vara Rúnica sea capaz de almacenar cada vez que la vara es “recargada”.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 300.

3.  El ritual de Protección con Tablillas Rúnicas (Q-3)


Las Adepto prepara un grupo de Tablillas Rúnicas inscriptas con la Runa de Protección (como la diseñada en RG-1).  Este grupo puede consistir de tres, cinco o siete tablillas compuestas de cualquier material enumerado en 48.9.   Si se usan tres Tablillas Rúnicas, la Chance Básica para este ritual es 20%.  Si se usan cinco Tablillas, la Chance Básica es 30%.  Si se usan siete palos, la Chance Básica es 40%. Todas las Chances Básicas son aumentadas en 4 por Rango. Este ritual toma dos de horas (- 15 minutos / Rg) en completarse.  Durante el ritual, el Adepto deber poner las Tablillas Rúnicas conteniendo el símbolo de Protección Rúnica en una configuración aproximadamente circular alrededor del área a ser protegida  (probablemente permaneciendo dentro de esa área).  Al fin del ritual, si tiene éxito, existirá un Protección Rúnica que ayudará para proteger a lo que está dentro de la magia exterior.  Ningún ítem mágico (amuleto, talismán, arma, etc.) puede entrar al área protegida, aunque ítems que ya estén adentro del área pueden salir.  El área a ser protegida es un círculo con un diámetro, en pies, de (10 x) el número de tablillas usadas.


Cualquier criatura mágica o Adepto que intente entrar en el área protegida deberá hacer un Chequeo de Resistencia, o será incapaz de entrar.  La Resistencia Mágica de entidad es disminuida en un número igual al Rango del Adepto con este ritual para ante un círculo de protección de tres Tablillas Rúnicas, dos veces el Rango para cinco Tablillas Rúnicas, y tres veces el Rango del Adepto para siete Tablillas Rúnicas.  Además, si las Tablillas Rúnicas utilizadas son todas de Rowan, ninguna entidad que sea total o parcialmente de otro plano (tal como los espíritus elementales, djinnis, diablillos, Mastines del Infierno, etc.) será capaz de cruzar la Protección Rúnica para entrar en la zona protegida.  La Protección Rúnica es el automática y permanentemente rota si cualquier entidad mágica o usuario de magia logra atravesarla. Sin embargo, mientras tanto está en vigor, todos los hechizos lanzan en (no fuera de) el área protegida tendrán su Chance Básica reducida en 20 si está en una Protección Rúnica de tres Tablillas, en 30 si fuera de cinco Tablillas, y en 40 si fuese de siete Tablillas. El contrafuego de este ritual implica no solo la destrucción de las Tablillas Rúnicas, sino que también le infligirá D10 puntos de daño a la RS del Adepto.


Nota:  Las mismas Tablillas Rúnicas que se usan para este ritual pueden usarse en el Ritual de Sanación (RG-4) y también pueden usarse en conjunción  con la o las Tablillas Rúnicas necesarias para el lanzamiento de algún otro hechizo de este Colegio para crear un Guardián como está descrito en 32.4. El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 200.
4.  El ritual de Sanación (RG-4)


El Adepto crea un área protegida por medio de una Protección Rúnica como se  describió en RG-3.  Sin embargo, solo se puede usar la protección de siete Tablillas.  La Protección Rúnica se establece alrededor de la entidad a ser sanada.  La Protección Rúnica usada para sanar de esta manera también confiere a quienes están dentro del área la misma protección como hace RG-3, pero la Protección Rúnica se rompe si cualquiera de adentro sale durante el ritual, y el mismo debe abandonarse o comenzarse desde el principio.  Las Tablillas Rúnicas usadas se consumen en cuanto el ritual se haya concluido.  La Chance Básica para este ritual es 50% (+ 4 / Rg).  Dura siete horas, al final de las cuales una entidad viviente cualquiera de las que están dentro del área (el Adepto determina quién) se cura de todas la pérdida de RS y FT, además de curarse de cualquier enfermedad no mágica, fiebres, o infecciones de la que la entidad padezca.  Es posible que el ritual resulte un contrafuego.  Si ocurre, la entidad siendo sanada muere inmediatamente.  El Adepto debe gastar 10 puntos de FT para realizar este ritual. Tiene un Multiplicador de Experiencia de 150.


Nota:  Cualquier tipo de material enumerado en 48.4 puede usarse para hacer las Tablillas Rúnicas usadas en este ritual a excepción de (Elder) Mayor y (Yew) Tejo.  Además, si las Tablillas Rúnicas usado en este ritual están hechas de (Nogal) o Olmo, el número de horas que el ritual requiere se reducen a cinco.

5. Runas de Visión (RG-5)


El Adepto puede obtener conocimiento del futuro lanzando las Runas de Visión (Tablillas Rúnicas que tengan labradas las runas del balance cósmico).  El lanzamiento de las runas toma una hora y el Adepto no puede desempeñar ninguna otra acción durante ese tiempo.  La realización de este ritual permite al Adepto ejecutar cualquier de las siguientes funciones durante su curso:

1.  Precognición Limitada:  Esta acción es ejecutada como un talento, pero con los mismos resultados que el Hechizo de Precognición Limitada (HG-2) del Colegio de Sortilegios de la Mente.  Tiene una Chance Básica de 30% (+ 2 / Rango).

2.  Presentir Hechicería:  Esta acción es ejecutada como un ritual en la misma manera que el Ritual de Adivinación (RE-1) del Colegio de los Encantamientos de los Nombres.  Tiene una Chance Básica de 55% (+ 4 / Rango).


Sólo Una de estas dos opciones puede ser desempeñada en cada Lanzamiento de las Runas de Visión.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 150. Requiere tres Tablillas Rúnicas incisas con las Runas apropiadas para desempeñar este ritual.

6.  El ritual de Comunicación (RG-6) 


El Adepto deber pintar su frente con una Runa de comunicación antes de acostarse a dormir a la noche.  Entonces gastará un período completo de 8 horas (o hasta ser despertado) en la comunicación con una entidad a su elección quien duerma también durante ese tiempo.  La entidad puede resistir la comunicación mediante una Resistencia Pasiva exitosa.  De otra modo, la entidad contestará todas las preguntas de la forma sí / no.  La Chance Básica para este ritual es 30% (+ 4 / Rango) y tiene un alcance de 40 millas +20 millas adicionales por Rango.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 250.  Nota:  Este ritual no permite la comunicación con entidades en otros planos de existencia.

[48.6] Hechizos del Conocimiento Especial
1. Hechizo de Pared Rúnica (HE-1) 

Alcance:  15 pies (+15 / Rango) 

Duración:  Permanente hasta ser disipado 

Multiplicador de Experiencia:  250

Chance Básica:  50%  

Resistencia: Solo puede resistirse activamente. 

Efectos:  El Adepto ubica una sola Tablilla Rúnica incisa con la runa de protección sobre el terreno y realiza el hechizo.  La tablilla, si el hechizo tiene éxito, se metamorfosea en una pared translúcida de fuerza de 1 pulgada de grosor, 10 pies de altura, y 20 pies de longitud que puede ser modelado por el Adepto (no por otro) en cualquier forma a su voluntad (e, g., pilar, círculo, cúpula, etc.).  El Adepto puede  alterar la altura o longitud del muro en 1 pie por cada Rango.  Alguien que entre en contacto con la pared rebotará a menos que resista exitosamente.  Aún cuando hayan resistido, serán incapaces de penetrar la pared.  Además, si la Tablilla Rúnica usada para hacer la pared se hizo de Mayor (Elder), alguien que fracasa en resistir caerá al suelo y sufrirá D10 - 2 (+1 / Rango con este hechizo) puntos de daño.

2.  El hechizo de Convocación de Espíritus Totémicos (HE-2)
Alcance: Adepto deber tocar la Tablilla Rúnica 

Duración:  Inmediato 

Multiplicador de Experiencia :  300  

Chance Básica:  Vea el texto siguiente.

Resistencia: No puede resistirse.  

Efectos:  Hay tres grandes Espíritus Totémicos: Athotarho, Tseghi, y Argotac.  Cada uno está representado por una Runa  que corresponde a su nombre.  A fin de convocar uno de estos tres espíritus, el Adepto debe tener en su mano una Tablilla Rúnica incisa con la Runa correspondiente al espíritu que desea convocar.  Solo un espíritu puede convocarse por el hechizo.  Como parte del hechizo, el Adepto deber arrojar la Tablilla Rúnica al suelo junto a sus pies.  La Tablilla Rúnica entonces estallará sin hacerle daño y, en su lugar, aparecerá el espíritu deseado.  El Espíritu Totémnico tener las siguientes características:

ATHOTARHO es un pequeño cazador enmascarado con una lanza.  No tiene ningún talento ni usa magia, pero tiene Rango 10 de Rastreador especializado en bosque, Rango 8 de Entrenador de Animales especializado en los Mamíferos Terrestres Comunes, Rango 4 de Ladrón,  Rango 5 de Asesino, y Rango 3 de Estratega.  Habitualmente viste pieles de animales y sus botones, armas, etc., serán de hueso finamente tallado.  El se contendrá de usar armas de metal de ser posible, aunque él no sufrirá ningún daño especial por tocar Hierro Frío.  Athotarho corriendo, tiene una velocidad de 250 yardas por minuto.

FZ:
18
DM:
20
AG:
19

MA:
10
RS:
18
FT:
20

VL:
21
PC:
23
AF:
7

TMT:
6
AN:
La piel absorbe 6 PD



Armas:  Athotarho no tiene armas especiales, pero llevará una espada corta de hueso, lanza, daga, y arco corto (con 20 flechas en un Carcaj) cuando aparezca.  Tendrá el rango máximo de todas estas armas.

Comentarios: Athotarho acompañará alegremente a alguien que prometa buena caza y combate, pero exigirá muchos honores insignificantes y el primer bocado de todo alimento (especialmente piezas de la caza).  Si le es negado el primer bocado de un alimento o ciertos honores, Athotarho se volverá de voluntad sombría y descontento y buscará traicionar a quien él considere culpable principal de que se le haya negado su derecho.  Cada día, el Adepto debe prometer a Athotarho un mes de servicio por cada día que Athotarho permanece con el mago.  El Adepto no necesita servirlo si encuentra un voluntario dispuesto a hacerlo.  Si no hay un voluntario cerca, hay un 75% de que Athotarho tome al Adepto como sirviente y un 25% de que tome a otro personaje.  El personaje permanece fuera de juego hasta que el período de servicio se complete. Al final de cada día, hay un 20% de chance de que Athotarho parta (con su sirviente) para contestar al llamado de algún otro Adepto. Esta Chance Básica es disminuida en 1 por cada Rango que el Adepto actualmente acompañado por Athotarho tenga con este hechizo.  Athotarho desaparecerá inmediatamente para contestar a otra citatoria y no reaparecerá a menos que sea nuevamente convocado.

ARGOTAC aparece como un anciano sacerdote en ásperas túnicas marrones.  El siempre lleva una daga ceremonial de obsidiana.  Sus ojos son obscuros y terribles y su piel es pálida y color arcilla. Argotac no posee magia propia.  Sin embargo, tiene el talento de forzar a cualquier personaje quien lo mira a los ojos (a excepción del Adepto) a tirar en la Tabla del Miedo (ver 44.8).  También, una vez convocado, podría (rara vez) lanzar una maldición mayor de su propia creación al Rango 8 (ver 87.4).  Argotac tiene Rango 3 de Rastreador especializado en Desierto; Rango 8 de Entrenador de Animales, especializado en humanos;  Rango 5 de Asesino;  y Rango 7 de Espía. Corriendo, tiene una velocidad de 300 yardas por minuto.

FZ:
16
DM:
15
AG:
15

MA:
12
RS:
16
FT:
20

VL:
30
PC:
22
AF:
7

TMT:
5
AN:
La piel absorbe 3 PD



Armas:  Argotac no es un guerrero en el sentido normal, pero él usará su daga en el combate (Rango 3) y tiene Rango 7 en Combate Desarmado. Usará armas no metálicas de ser necesario y cogerá y usará armas de metal en una emergencia terrible, pero normalmente evitará el Frío del hierro, que lo pone incómodo (aunque no le hace ningún daño especial).

Comentarios:  Argotac acompañará y ayudará el Adepto a cambio de un punto de FT o RS (a su elección) por cada día.  Este punto se pierde permanentemente, aunque puede recuperarse según 91.4.  Al final de cualquier día que Argotac no se ha se provisto con este sacrificio, hay un 70% de chance que él parta y no retorne a menos que sea convocado por un nuevo hechizo.  Esta chance se reduce en 1 por cada Rango que el Adepto actualmente acompañado por Argotac tenga con este hechizo, pero es aumentado en 10 por cada día que Argotac ha acompañado al Adepto desde el último punto ofrecido por el Adepto.  Hay un 10% de chance de que Argotac eche una maldición importante sobre el Adepto o uno de sus compañeros antes de partir.

TSEGHI es un gran halcón gris con una envergadura de 7 pies.  No posee habilidades especiales, talentos, o magia.  Tseghi tiene una velocidad en el aire de 1200 yardas por minuto.

FZ:
22
DM:
24
AG:
24

MA:
12
RS:
24
FT:
30

VL:
15
PC:
24
AF:
8

TMT:
24
AN:
Las plumas absorben 4 PD



Armas:  Tseghi puede atacar en la Refriega o Combate Cerrado con su pico (Chance Básica de 55% de hacer D10 +1 de Daño) o  sus dos garras (Chance Básica de 70% de hacer D10+4 de Daño) en el mismo pulso sin penalización alguna.  Su pico tiene rango 5 y sus garras Rango 6.

Comentarios:  Tseghi acompañará de buen grado el Adepto si este de acercó adecuadamente.  Hay una Chance Básica de 20% de que Tseghi parta al final de cada día.  Una vez que se ha marchado, no regresará a menos que sea nuevamente convocado por el Experto.  La Chance Básica de que Tseghi parta se reduce en 1 por cada Rango con este hechizo que el Adepto quien Tseghi acompaña.  Tseghi nunca irá voluntariamente bajo tierra o dentro de estancias.


Los tres Espíritus Totémicos son manifestaciones del espíritu mayor que ellos representan.  Así, por ejemplo, el Espíritu Totemnico Argotac es solo la manifestación del espíritu mayor que es Argotac, un espíritu antiguo que ha existido siempre sobre este plano.  Consiguientemente, cuando  "Argotac" es convocado, una pequeña parte del conocimiento que es el Argotac mayor llega a manifiestarse en la Tablilla Rúnica usada para convocarlo.  Esto implica que puede haber un gran número de Espíritus Totémicos que solo son pequeñas partes del Argotac total.  Es concebible, por lo tanto, que dos Adepto podrían, enfrentandosa cara a cara, ser ayudados cada uno por una parte del Argotac total.  En tales casos, los Espíritu Totemnico individuales no intentarán hacer daño el uno al otro directamente.  La Chance Básica de desempeñar este el hechizo exitosamente depende de la entidad a ser convocada:

El Adepto intenta convocar a Tseghi
35

El Adepto intenta convocar a Athotarho
30

El Adepto intenta convocar a Argotac
25

El Adepto intenta convocar un espíritu Totemnico en presencia de otra parte de su propia conciencia.
-20


Si el hechizo desencadena un contrafuego, no se debe consultar la Tabla de Contrafuegos.  En su lugar, el espíritu Totemnico convocado lo atacará e intentará destruir al convocador.  Además, la Chance Básica de este hechizo es reducido en 5 cuando intente convocar un espíritu Totemnico que, en una previa convocatoria, haya atacado al invocador como resultado de un contrafuego.

3. Hechizo de Creación de Portal Rúnico (HE-3)  

Alcance: Adepto deber tocar Tablilla Rúnica.

Duración:  Inmediato 

Multiplicador de Experiencia :  300 

Chance Básica:  50 %

Resistencia: No puede resistirse.  

Efectos:  El Adepto deber poner una Tablilla Rúnica con la runa de Portal sobre el terreno y tocarla mientras lanza el hechizo.  Una vez que el hechizo es lanzado exitosamente, la Tablilla Rúnica es inamovible.  Se convierte en terminus para un futuro intento de teleportación.  Una vez que el terminus se ha establecido, el Adepto puede, en cualquier momento posterior, usar otra Tablilla Rúnica que fue tallada a la vez y es compañera de la Tablilla Rúnica usada como el terminus para viajar de regreso al lugar de la otra tablilla.  Solo puede haber una tablilla compañero de una terminus, y también debe contener la runa de Portal y debe ser del mismo el material que la tablilla terminus.


A fin de teleportarse al destino, el Adepto simplemente pone la tablilla adecuada en o sobre el terreno y lanza el hechizo.  Si no tiene éxito, ambas Tablillas Rúnicas se destruyen.  Si el intento es exitoso, el compañero del terminus se activa y se convierte en un terminus también.  De ahí en adelante, cualquiera que toque un terminus será teleportado al otro terminus y aparecerá dentro de los cinco de pies del terminus (el tiempo de viaje es de un Pulso).  Un terminus puede usarse cualquier número de veces hasta ser destruido, pero no puede moverse. Un terminus es destruido mediante el lanzamiento del Contraconjuro del Conocimiento Especial del Colegio de Magia Rúnica  sobre él o por la destrucción física de la Tablilla Rúnica.  Una vez que un terminus es destruido, el compañero de la Tablilla Rúnica usada como terminus no funcionará más (aunque esto no necesariamente se conocerá hasta que alguien intente usar el compañero).  Si un terminus es destruido mientras una entidad está en el tránsito entre los dos, la entidad es destruida y sus moléculas se dispersan en el espacio conocido.


Nota:  La Chance Básica para este hechizo es reducida en 1 por cada 5 millas que separan las dos Tablillas Rúnicas y aumentado en 15 si las Tablillas Rúnicas se hacen de madera de Sauce.

4.  El hechizo de Viaje Astral (HE-4)  

Alcance:  2 millas (+2 / Rango) 

Duración:  5 minutos (+ 5 / Rango) 

Multiplicador de Experiencia :  250 

Chance Básica:  30%  

Resistencia: No Puede resistirse.

Efectos:  Las Adepto deber lanzar las Runas de visión lejana (tres Tablillas Rúnicas asociadas) sobre el terreno antes de desempeñar el hechizo. Si este es exitoso, el Adepto será capaz de enviar instantáneamente una imagen espectral de sí mismo a cualquier ubicación dentro del alcance que el Adepto haya ocupado físicamente por lo menos una vez en el pasado.  El estará presente en ese lugar de todas maneras excepto su corporal (Es decir, puede comunicarse y usar todos sus sentidos mientras se halle en esta forma, pero no puede ser dañado por un ataque).  La imagen “imita” las acciones reales del Adepto, y puede moverse no más de 10 pies (+10 / Rango) del punto donde se materializó, que puede ser cualquier lugar a elección del Adepto.  Así, si Adepto desea que su imagen hable, él debe realmente decir las palabras en el lugar donde se encuentra físicamente ubicado.  También, si el Adepto está en un lugar que le impida moverse, la imagen no podrá moverse tampoco.  Cuando el viaje astral haya alcanzado el límite de tiempo (o en cualquier momento que el Adepto decida), la imagen viajará rápidamente de regreso al Adepto.  Esta imagen tendrá unido un “cordón de aura" el cual, si es detectado por el talento o hechizo de Detectar Aura, dará la dirección de brújula en la que el Adepto se encuentra, pero no la distancia.

5.  Hechizo de la Verdad (HE-5)  

Alcance:  15 pies (+15 / Rango) 

Duración:  1 hora (+1 / Rango) 

Multiplicador de Experiencia:  300 

Chance Básica:  30%  

Resistencia: Solo Puede resistirse pasivamente. 

Efectos:  Antes de lanzar este hechizo, el Adepto deber trazar la Runa de la Verdad sobre la frente (o sobre el centro pensante) del blanco del Hechizo.  El hechizo solo puede lanzarse sobre una entidad a elección del Adepto y este debe tocar al blanco para lanzarlo.  Si fracasa, una nueva Runa de la Verdad debe ser trazada sobre el blanco antes de intentar el hechizo nuevamente.  Un hechizo exitoso que no logra ser resistido hace que el blanco sea incapaz de mentir por toda la duración del hechizo.  El blanco deber contestar cualquier pregunta hecha a él a menos que haga una tirada de 3 x VL;  sin embargo nunca dará a conocer su Nombre Sustancial Individual.  El blanco también verá a través de cualquier ilusión, trampa mágica u otro objeto, entidad, o aparición de naturaleza mágica dentro del alcance.  El blanco descreerá automáticamente todas las ilusiones dentro del alcance y verá la verdadera naturaleza de todas las cosas.

6.  El hechizo de Deportación (HE-6) 

Alcance:  Adepto deber tocar el blanco con la Vara Rúnica  

Duración:  Inmediato 

Multiplicador de Experiencia:  300  

Chance Básica:  30 % 

Resistencia: Puede ser resistido activa y pasivamente.  

Efectos:  El Adepto puede desterrar cualquier entidad de otra dimensión a su propio plano de existencia.  A fin de hacerlo, el Adepto deber tocar a la entidad con su Vara Rúnica al momento de completar el hechizo.  Si tiene éxito, el resultado es que la entidad regresa inmediatamente a su propia dimensión, a menos que haya resistido exitosamente.  Si el hechizo no tuvo éxito, la entidad permanece en este plano.  Si la próxima acción de la entidad es atacar al Adepto, la Chance Básica del que el ataque tenga éxito es aumentada en 20%, y se agrega 2 a cualquier daño resultante del ataque (además de cualquier otro modificador existente).  El toque es automático, pero el hechizo debe ser preparado normalmente.

7.  Aplaste Hechizo (HE-7) 

Alcance:  Adepto deber tocar blanco con la Vara Rúnica.

Duración:  Inmediato 

Multiplicador de Experiencia:  300  

Chance Básica:  15 % 

Resistencia: Solo Puede resistirse pasivamente.

Efectos:  El Adepto deber tocar al blanco que desea aplastar con la Vara Rúnica al momento de lanzar el hechizo.  Si el blanco falla en resistirlo, sufre 1D10 -3  (+1 / Rg) puntos de daño.  El toque es automático, pero el hechizo debe ser preparado normalmente.

8. Hechizo de Creación de Arma Rúnica (HE-8)

Alcance: El Adepto deber tocar Tablilla Rúnica usada y éste debe permanecer a la vista. 

Duración:  1 hora (+1 / Rango) 

Multiplicador de Experiencia:  400  

Chance Básica:  20 %  

Resistencia: No Puede resistirse.  

Efectos:  El Adepto debe usar un Tablilla Rúnica labrada con una runa de la muerte y con una Runa  que represente el tipo de Arma rúnica que desea crear.  El Adepto retiene la Tablilla Rúnica mientras lanza el hechizo.  Una vez completando exitosamente el Lanzamiento, la Tablilla Rúnica se transformará en un arma mágica del mismo tipo que la representada por la runa labrada sobre la Tablilla Rúnica antes mencionada (espada corta, daga, berdiche, etc.).  Como la sustancia del arma es mágica, el Adepto será capaz de esgrimir el arma sin sufrir las penalizaciones asociadas con el Hierro Frío.  Además, el arma será útil contra entidades normalmente afectadas solo por armas mágicas, pero a todos los demás propósitos tendrá las mismas propiedades que un arma normal del mismo tipo.


A una entidad que usa un arma rúnica nunca se le caerá el arma, y éste solo se romperá contra otra arma mágica. Adicionalmente, el poseedor puede hacer un chequeo contra ser desarmado con un Factor de Dificultad de 6.  La Chance Básica de lanzar este hechizo se ve aumentada en 10 si la Tablilla Rúnica usada es de Elder o Tejo y es disminuida en 20 si la Tablilla Rúnica usada es de Nogal u Olmo.  En adición, si se usan Tablillas Rúnicas de Tejo, y se inflige por lo menos un punto de daño efectivo sobre un blanco, la herida se envenenará, ocasionando D10 (+1 / dos Rango) daño por Pulso durante D10-6 pulsos debido al veneno.  Cualquier entidad puede usar un arma rúnica una vez creada.

9. Hechizo de Atadura (HE-9) 

Alcance:  El Adepto deber tocar el elemento con la Tablilla Rúnica

Duración:  30 minutos (+5 / Rango) 

Multiplicador de Experiencia:  500  

Chance Básica:  20 %  

Resistencia: No Puede resistirse. 

Efectos:  El Adepto puede obtener control de cualquier elemento mediante este hechizo.  El debe poseer una Tablilla Rúnica que contenga la runa de Atadura y la runa que representa el elemento a ser atado y él debe tocar el elemento con esa Tablilla Rúnica al momento de lanzar el hechizo.  El Adepto poder comprometer 500 libras de tierra (+ 500 / Rango), 500 galones de agua (+ 500 / Rango), 1000 pies cúbicos de aire (+ 500 / Rango), o todo el fuego dentro de un radio de 10 pies (+15 pies / Rango).  El puede hacer cualquier cosa con el elemento excepto formar un espíritu elemental.  Este hechizo no puede lanzarse sobre un área ocupada por un espíritu elemental y no puede ser usado de cualquier forma para controlar un espíritu elemental.
[48.7] Rituales del Conocimiento Especiales

1.  Ritual de Tirar las Runas (RE-1)


El Adepto debe crear 31 tablillas rúnicas especiales, cada una inscripta con una de las runas primarias.  Cada una es un pedazo pequeño y plano de madera, hueso, o marfil cuadrada de cerca de una pulgada y de ¼ a ½ pulgada de grosor.  Estas Tablillas Rúnicas se guardan en una bolsa especialmente preparada, frecuentemente de piel de ciervo.


Al principio del ritual, el Adepto pone la bolsa en sus manos y se concentra sobre la pregunta que necesita una respuesta. Al final del tiempo establecido, el Adepto vacía la bolsa en una superficie plana y lee la respuesta en el patrón de las Runas.  El DJ tira un D100 y responde con un poema o prosa encriptada, o un acertijo.  Si el ritual fracasa, el Adepto recibe un disparate o algo en jerigonza, y si ocurre una Contracandela, el Adepto recibe una lectura falsa.  Tirar las runas requiere 6 horas (- 15 minutos / el Rango), y el Adepto gasta 5 puntos de FT para desempeñar el ritual.  La Chance Básica  es de 25% (+ 3 por Rango).  El Multiplicador de Experiencia es 500.

2. Ritual de Fatalidad (RE-2)


El Adepto crea 13 Tablillas Rúnicas tallando en ellas las maldiciones apropiadas.  Entonces desempeña un ritual sobre ellas (duración 1 hora) y entierra las tablillas en la morada de alguien a quien él desea maldecir.  Es mejor si el nombre de la víctima se trincha en la tablillas también, de otro modo, otros en la casa pueden ser maldecidos en su lugar.  Por cada mes que las tablillas permanecen dentro o debajo de la morada de la víctima, esta debe hacer un Chequeo de Resistencia, la Chance Básica se compone de la RS de la víctima multiplicada por el nivel de Dificultad de la resistencia.  A Rango 0-5, el nivel de dificultad es 4;  rango 6-10, nivel de dificultad  3; rango 11-15, el nivel de dificultad es 2.5; rango 16-18, el nivel de dificultad es 2; rango 19-20, el nivel de dificultad es 1.5.


Si la víctima fracasa al resistir, sufre una enfermedad que lo consume y pierde D10-3 puntos de RS (solamente) a los propósitos de un futuro chequeo de resistencia.  Si fracasa a resistir tres meses seguidos, muere.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 300.  La Chance Básica de que el ritual trabaje es 20% (+ 4 / Rango).  


Nota:  Generalmente, la víctima de estas maldiciones no sabrá exactamente qué le pasa de malo.  Puede descubrir las Tablillas, y quitar la maldición sacando las tablillas de su casa. Otros medios de terminar con la maldición normalmente no bastarán, aunque la víctima mostraría mejoras inmediatas de salud yéndose de la casa y durmiendo en otra parte en unas pocas semanas.  No hay chance de que este ritual termine en un contrafuego.

3.  El ritual de Portal Dimensional (RE-3)


El Adepto deber tener el Nombre Sustancial de otra dimensión de un Nombrador a fin de desempeñar este ritual.  El prepara una Tablilla Rúnica conteniendo la runa de Portal y una runa representando el Nombre Sustancial de la otra dimensión.  Entonces toma una hora para preparar el portal, colocando la Tablilla Rúnica sobre el terreno donde él quiere que aparezca el portal.  Al fin de la hora, se hace un chequeo para determinar si el ritual ha tenido éxito.  La Chance Básica  de éxito es 20% (+ 3 / Rango).  Si el ritual tiene éxito, aparece inmediatamente un portal yendo a la dimensión representada sobre la Tablilla Rúnica.  Alguien entrando en ese portal estará en la otra dimensión (después de un tiempo de viaje de un minuto).  El portal será un terminus  bidireccional, y algo o alguien en la otra dimensión será capaz de cruzar a esta dimensión mediante este portal.  El portal permanece por un número de horas igual a 3 más el rango del Adepto con este ritual más los resultados de un D10 (hecho por el DJ).  Se destruye permanentemente al final de ese tiempo o cuando un Contraconjuro del Conocimiento Especial del Colegio de Magia Rúnica es  Lanzado sobre el área que el portal ocupa.  El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 600.  Si ritual Contracandela, una entidad nativa de la otra dimensión (a elección del DJ) entra en la dimensión del Adepto y atacará inmediatamente al Adepto y sus compañeros.

4. Ritual de las Runas de Fatalidad (RE-4)


El Adepto deber preparar un pedazo de papel, pergamino, o cuero sobre el que se escriben las Runas de Fatalidad y el nombre de la víctima deseada.  El ritual entero toma una hora de preparación.  Al final de la hora, el Adepto escoge cual de los espíritus totemnicos (HE-2) será el ejecutor de la fatalidad y escribe también este nombre sobre el papel.  Una vez el ritual está preparado, el Adepto pasa las Runas a la víctima cuyo nombre está escrito en el papel.  La víctima debe aceptar voluntariamente el papel (aunque no necesita saber qué contiene).  Una vez que él lo acepta, el espíritu nombrado sobre el papel lo buscará por todas partes y lo matará.  Aún cuando el espíritu sea destruido, volverá a la noche próxima para continuar la cacería, hasta una vez por cada dos Rango (o fracción) que tenga el lanzador con este ritual.  La fatalidad solo puede ser transferida pasando el papel a otra entidad quien lo acepte voluntariamente.  Si el papel se destruye, la fatalidad no puede ser transferida.  
El Multiplicador de Experiencia para este ritual es 350.  Su Chance Básica de éxito es 15% (+5 / Rango).  Si el ritual Contracandela, el Adepto deber hacer inmediatamente tres veces el ofrecimiento usual o sufrir la Fatalidad él mismo.

 [48.8] TABLA DE 

VARAS RÚNICAS

Peso
Valor
Costo
Tiemp

Dado
Vara Rúnica
lbs
SP
SP
sema

01-15
Bastón de Roble
5
500
5
2

16-30
Bastón de Blackthorn
4
600
10
2

31-45
Bastón de Ceniza
5
800
10
3

46-55
Varita de Sauce
1
400
5
1

56-65
Varita  de Cedro
1
700
15
2

66-73
Varita de marfil
1
900
20
2

74-81
Varita de ébano
1
1200
30
3

82-89
Varita de Cobre
1
1500
15
3

90-97
Cetro de bronce
7
1000
30
3

98 *
Cetro de plata
6
1800
200
4

99 *
Cetro de oro
6
2400
500
4

100 *
Cetro de platino
6
3000
900
4

NOTAS. Dado:  La tirada necesaria para obtener este tipo de Vara Rúnica como resultado de la iniciación en el Colegio de Magia Rúnica.

Vara Rúnica:  El tipo de Vara Rúnica al que se aplica el valor de cada fila.

Peso:  El peso promedio en libras de una vara rúnica hecha de ese material.  El peso aumentará o disminuirá con el tamaño del Adepto.  Los pesos están dados para PJs humanos.  Si el peso es significativamente aumentado o disminuido, el daño hecho por el báculo rúnico debería también aumentarse o disminuirse.

Valor:  El valor en Peniques de Plata de la Vara Rúnica en el mercado abierto como un item mágico u objeto de arte.  Si es vendido meramente como un pedazo de madera o un trozo de metal, debería usarse en su lugar la mitad del valor dado en la columna de Costo.

Costo:  El costo en Peniques de Plata de los materiales (incluyendo el incienso, aceite, etc.) que insumirá la preparación de la Vara Rúnica si fuera fabricada por el Adepto en vez de comprada.

Tiempo:  La cantidad de tiempo en semanas, requerido para crear una Vara Rúnica de este tipo, con los materiales y herramientas necesarios.

*  Este tipo de Vara Rúnica debe pagarse por el Adepto con las utilidades de sus primeros 6 meses de campaña o los prestamistas de quien él obtuvo el crédito para tener el item, enviarán uno o más asesinos a  "cobrarle".

[48.9]  TABLA  DE TABLILLAS RÚNICAS


Peso
Valor
Costo
tiempo

MATERIAL
Onzas
$ Cu
$ Cu
Min

Madera de Ash
1
5
1
5

Madera de Aspen
1
3
2
5

Cedro
1
6
2
10

Castaño
1
3
1
10

Madera de Elder
1
7
2
10

Olmo
1
6
2
10

Metal Dorado
2
150
80
4 hs

Marfil
1
15
6
3 hs

Muérdago
0.5
2
1
5

Roble
2
10
2
20

Pino
0.5
2
1
5

Rowan
1
8
4
15

Metal Plateado
2
20
10
4 hs

Nogal
1
4
1
15

Sauce
0.5
2
1
5

Yarrow
1
2
1
10

Tejo
1
3
2
10

CLAVE. Material:  El tipo de material del que se compone la tablilla.

Peso:  El peso en onzas de una Tablilla Rúnica hecha de este material.

Valor:  El valor en monedas de cobre de una Tablilla Rúnica hecha de este material.

Costo:  El costo de los materiales necesarios para hacer una Tablilla Rúnica, sin contar el costo de las herramientas.

Tiempo:  La cantidad de tiempo en minutos (u horas) necesario para fabricar una Tablilla Rúnica de ese tipo. Algunos hechizos y rituales requieren el uso de Tablillas Rúnicas hechas solo de ciertos materiales. En otros casos, servirá cualquier tipo de Tablilla Rúnica, pero aplicando los modificadores enumeraron en 48.2.

49. NOTAS SOBRE MAGIA

[49.l] Recordatorios Generales
Las siguientes definiciones y explicaciones están pensadas para proveer un rápido acceso a los puntos  cruciales en el sistema mágico de DragonQuest que pueden ser mal entendidos.

Talento Mágico

El DJ tendrá que determinar por sí mismos las condiciones bajo las cuales el Adepto puede intentar usar nuevamente un talento. Algunas sugerencias incluyen Tiempo (esperando hasta que hayan pasado 24 horas), el Rango (esperando hasta el Adepto haya aumentado su Rango con el talento), y La Fase Lunar.  El examen cuidadoso de cada talento en particular brindará inspiración con respecto a como limitar su uso (ver 29.5).

Hechizo Mágico


Los modificadores encontrados en 27. 7 solo se aplican a hechizos. No se aplican a talentos o rituales.

Magia Ritual


Si un ritual genera una Contracandela (normalmente una tirada de 40 o más sobre la chance de Lanzamiento), no se consulta la Tabla de Contrafuegos a menos que esto se especifique por el ritual en cuestión.  En la mayoría de los casos, el ritual enunciará cualquier Contracandela asociada con él;  si no, el DJ es libre de inventar una Contracandela apropiada.

El Conocimiento General


Un Adepto ingresando en cualquier Colegio, excepto el de los Encantamientos de los Nombres, debe tener una Aptitud Mágica igual al número de Hechizos y Rituales del conocimiento general más los dos Contraconjuros de su Colegio (p. ej., para unirse a Las Magias del Agua, un personaje debe tener una AM de 17:  14 para los hechizos, 1 para el ritual, y 2 para los Contraconjuros).   El Ritual de Purificación y el Ritual de Preparación de Hechizos no cuenta para esta suma.  Cualquier ritual o hechizo adicional agregado deberá cumplir con la regla 34.6.

Resistencia Activa


Si la entidad que resiste activamente el efecto de un hechizo es uno de los blancos del mismo (o el único blanco), la 

Resistencia Mágica de la entidad se resta de la Chance de Lanzamiento del Adepto lanzando el hechizo.  Si un número de entidades son los blancos, solo la Resistencia Mágica (RM) más alta del grupo se resta.  Si la entidad no es blanco de el hechizo, su Resistencia Mágica activa no tiene efecto alguno.

Resistencia Pasiva


Cualquier entidad consciente en la posesión de todas sus facultades puede escoger no resistir pasivamente el efecto de un hechizo.

Ritual de Preparación de Hechizos


No puede usarse para preparar rituales o talentos, solo hechizos.

Ritual de Investidura 


Para activar un objeto invertido, normalmente debe tenerse en una mano. El hechizo almacenado en el objeto es activado y liberado en un solo pulso.  Cuando es usado, se hace nuevamente un Chequeo de Lanzamiento, y puede resultar una Contracandela, afectando a la entidad que uso el item.

Aumento de Rango


Para poder usar Puntos de Experiencia en progresar de Rango con un talento hechizo, o ritual específico, un personaje debe haber intentado usarlo durante la aventura inmediatamente anterior.  ¡Esto es importante para que a largo plazo el juego se equilibre!

[49.2] Notas sobre Diseño de Colegios

El material siguiente se trata de notas adicionales sobre diversos Colegios que fue quitado de ediciones anteriores debido a limitaciones de espacio.  Está presente aquí para la ilustración de Directores de juego y jugadores de DragonQuest.

SORTILEGIOS Y ENCANTAMIENTOS


Este Colegio opera con el uso de magia para cambiar el punto de vista de la gente. Someter a alguien a un sortilegio es ponerlo bajo un encantamiento a largo plazo, para alterar gradualmente sus actitudes o creencias.  Así, la cantidad de maná en un área es más crítico para el Adepto de este Colegio que para los de otros Colegios.  El DJ puede permitir al Adepto de este Colegio grandes ventajas en áreas de alto maná de y grandes desventajas en áreas de bajo maná (se recomienda agregar o restar modificadores a las Chances Básicas, además del ajuste del costo de Fatiga).


Los lugares de Poder son importantes para este colegio, en tanto que estas ubicaciones contendrían mucha energía mágica contenida.  Los encantadores siempre buscarán fragmentos de ciencia arcana que los ayude en sus empresas.  Ellos tienen manejo en el uso de Nombres Substanciales, pero no al grado que tienen los Nombradores, y deben adquirir los Nombres Substanciales de un Nombrador u otra fuente similar. 


Este tipo de magia tiene reminiscencias de las historias del Rey Arturo, con sus lugares especiales (la Dama del Lago, por ejemplo).  Los Adeptos no jugadores, pueden saber mucho sobre estos lugares legendarios, y serían grandes fuentes de información.

LAS HECHICERÍAS DE LA MENTE


Este Colegio opera con la imposición de la voluntad de un individuo sobre la de otro.  El poder de la mente es el interés principal de estos Adeptos, y ellos se afanan mediante la disciplina para lograr sus metas.  La cantidad de mana en un área no afectaría al Adepto de la mente tanto como a los de otros Colegios;  el efecto del nivel de maná puede disminuirse, en la medida en que sus mentes actúan como lupas con el maná. Recuerde que sus talentos están siempre presentes, y nunca necesitan activarse.  Como esta escuela intenta de cuantificar capacidades psionicas en el sistema mágico, estos Adepto rara vez tendrán los puntales y aderezos de tradicionales de los magos tales como varas y estacas.  El Adepto encontraría estos distrayendo. Este tipo de magia se encuentra frecuentemente en la ficción fantástica, tal como en los libros de Deryni de Katherine Kurtz y el cuento corto "Gente del Círculo Negro" de R.  E. Howard.

LAS ILUSIONES


El espíritu y la filosofía de este Colegio se relaciona estrechamente con las Hechicerías de la Mente, excepto que necesita mucho más maná para hacer que los hechizos trabajen.  El nivel de maná debería afectar a estos Adepto del mismo modo que lo hace a los encantadores. Nuevamente la disciplina es importante, puesto que la esencia de su trabajo es la imposición de su voluntad sobre la voluntad del espectador, haciéndolo creer lo que no es.  También nótese que a los propósitos del juego (en respuesta a la eterna pregunta teórica) las ilusiones existen; no son simplemente fantasmas en la mente del espectador.

EL ENCANTAMIENTO DE LOS NOMBRES 


Este es el Colegio más viejo y probablemente, su establecimiento se ligará muy estrechamente al "momento de la creación" en cualquier mundo.  Puede ser el Colegio más poderoso del juego si es jugado adecuadamente.  El poder de los Nombradores es su conocimiento;  es su arma más valiosa, y ellos lo protegerán furiosamente.  Los Adeptos estarán especialmente motivados por ganar información sobre cualquier hechizos nuevos creados en la campaña, para ser capaz de encontrar el método apropiado de contenerlo.  El DJ y los Nombradores deben establecer una relación muy cercana en cualquier campaña, este Colegio podría ser el punto focal alrededor del cual gire la campaña misma. La inspiración para este Colegio incluye la Trilogía de Terramar de Ursula K. LeGuinn y las tradiciones del folklore Finlandés.

MAGIA DE AIRE, AGUA, Y FUEGO


Estos Adepto usan maná para penetrar sus respectivos planos elementales, desprendiendo el poder allí almacenado para alterar ese elemento sobre este plano.  El nivel de Maná los afecta normalmente.  A ellos, los elementos personifican entidades vivientes que son respetados y usados.  En su estado normal, los elementos son cosas de belleza natural y salvaje. Un Adepto controlando un elemento, modelándolo de una forma que la naturaleza no lo hace, es antinatural (el trueno es una cosa natural;  el mago de aire convocándolo a otro lugar es antinatural). Por lo tanto, los magos elementales tienen más que un respecto simplemente saludable para su propio elemento y no lo usarían en una forma frívola.  Esto no quiere decir que todos ellos se comporten de esta manera;  simplemente que esta es la filosofía de la mayoría.


Todas las manifestaciones elementales sobre esta plano (un campo incendiado, una tormenta de viento, un lago) contienen criaturas elementales con las que estos Adeptos son familiares.  El conocimiento de estas criaturas permite al Adepto ligar el elemento a formas y propósitos según sus deseos.  Las mismas criaturas habitarán una manifestación estable, y un Adepto puede llegar a conocer estas criaturas en forma individual.  Así, cuando se convoca un elemental de agua mientras se está en las costas del Mar del Sur (por ejemplo) el Mago de Agua sabe (o deber saber con certeza) la identidad del elemental de agua que convoca, el Mar del Sur seguramente no tendría más que uno o dos grandes elementales, y sus Nombres Substanciales Genéricos y los Nombres Substanciales Individuales pueden ser conocidos por el Adepto.  El DJ debería trate estas poderosas manifestaciones de elementales como PNjs, y establecer el intercambio en forma telepática entre estas criaturas y el Adepto del colegio elemental.  Por otra parte, un balde de agua seguramente no tendría más que unos insignificantes “espíritus" del agua habitándolo, y aunque estas criaturas elementales podrían ser manejadas, su poder sería muy limitado.  El conocimiento del  Nombre Sustancial Individual de toda criatura elemental poderosa dentro del elemento de un Adepto será de gran ayuda a estos Adeptos, y los DJs deberían fomentar estas avenidas de pensamiento.


Estos Colegios fueron inspirados por la mitología clásica.

MAGIA DE LOS FORJISTAS


Las directivas provistas para el Forjistas asumiendo una magia bastante convencional, será la más común.  El DJ debe adjudicar cuidadosamente los ítems más inusitados, particularmente esos que parecen desafiar la clasificación estándar.  Como tales, los ítems son concebidos y traídos para beneficio del Adepto, nosotros recomendamos un costo adicional de puntos de RS de los Adeptos y cualquier asistente, en una cantidad decidida por el DJ.  Un Adepto quien investiga la factibilidad de una fabricación debería tener una idea general del costo.


Cualquier objeto encantado para un propósito específico a corto o a largo plazo (p. ej. conducir las serpientes fuera de Irlanda, matar al dragón Fafnir, etc.) debería tener su propio Nombre Sustancial Individual.  El encantamiento de un item para ser el veneno de una entidad particular deberá involucrar el Nombre Sustancial Individual de la entidad cuando es creado.  Otros limitaciones pueden imponerse para propósitos de equilibrar la campaña:  restringir la posible fabricación a ciertas conjunciones celestes; requerir la participación de entidades fantásticas o extradimensionales enemigas a la entidad que es el objetivo a destruir;  requerir como ingrediente algún objeto de la entidad que será el blanco (p. ej. una espada para derrotar al dragón se forja con una escama de él); etc.

MAGIA RÚNICA


Recuerde que la eficacia de las runas depende de los siglos de uso;  así, se encontrarán pocas runas nuevas;  esta es una importante limitación para este Colegio. Si el DJ desea, las que Runas puedan diferir según la cultura.  Si es así, las Runas de cada cultura deben considerarse un Colegio diferente, y los magos de runas de uno no pueden aprender el las runas de otro sin pagar las penalizaciones establecidas para quienes cambian de Colegio. Pueden agregarse por el DJ espíritus totemnicos adicionales para diferentes culturas.  Aunque la inspiración original para este colegio es Nórdica y Celta, la misma estructura básica puede adaptarse la cultura Africana, Amerindia, Oceánica, y también otras culturas.

50.  CREANDO NUEVOS COLEGIOS

Los Nuevos Colegios de Magia operan idénticamente a los actualmente existentes en todos los aspectos. Todo nuevo Colegio poseerá Talentos, Hechizos del Conocimiento General, Rituales del Conocimiento General, Hechizos del Conocimiento Especial, Rituales del Conocimiento Especial, un Contraconjuro General y un Contraconjuro del Conocimiento Especial.  Los últimos dos serán conocidos por los Nombradores, así como los demás contraconjuros lo son.  Todas las reglas de las Secciones 25 a 35 deben aplicarse también a los nuevos Colegios.


El DJ, a quien tiene concierne la continuidad de la campaña, puede desear inventar una explicación razonable de por qué los jugadores han sido inconscientes de la existencia de estos Colegios.  También, los Nombradores de su mundo deberían tener ciertos descuentos pertinentes al conocimiento de los contraconjuros de estos Colegios, especialmente para un personaje quien ha progresado en poder y conocimiento de todos los otros contraconjuros.  Posiblemente puede implementarse una temporal reducción del tiempo requerido de estudio o del costo de Puntos de Experiencia, para permitir a un Nombrador la chance de manejar dichos contraconjuros.

51.  GUÍA DEL HERBARIO

Las plantas mágicas, árboles, hierbas, raíces, cortezas, hojas, nueces, frutas, y otros productos vegetales son llamados hierbas sin hacer distinciones.  Ellos pueden jugar un papel importante en la magia del mundo de DragonQuest®, como lo ha hecho en el folklore y la mitología.  Aunque no sean necesarios grandes detalles sobre las hierbas para una campaña, éstas pueden darle un matiz adicional y aumentar el realismo de la misma.  La siguiente lista incluye algunas de las más conocidas variedades.  Las hierbas tienen las siguientes características:

Frecuencia.  Las cuatro clasificaciones de la frecuencia condicionan el valor relativo de las hierbas.  (Nota:  12 ramitas = 1 manojo;  12 manojos = 1 saco;  12 sacos = 1 canasta):


Común.  Estas hierbas son comunes a la mayoría de las áreas habitadas por humanos y humanoides.  Su valor oscila entre 1 a 5 monedas de cobre por canasta, o en caso de ser mágicas, su valor puede variar entre 1 a 5 monedas de plata.  Un Rastreador tiene un 100% de encontrarlas durante la estación apropiada.


No Común.  Estas hierbas no son comunes donde habitan humanos y humanoides, pero se conocen lugares donde crecen dentro de los siete días de marcha.  Las hierbas No Comunes normalmente valen entre 10 a 30 monedas de plata por saco.  Un Rastreador tiene un 50% de encontrarlas durante la estación apropiada.


Rara.  Estas hierbas no son muy conocidas y difícilmente sean encontradas, a menos que se dediquen algunas semanas de marcha o de búsqueda.  Las hierbas Raras siempre alcanzan las 50 monedas de plata por ramita para un Curador o Alquimista local.  Pero pueden llegar a venderse a 10 veces ese valor si son traídas desde un lugar muy lejano. Un Rastreador tiene un 30% de encontrarlas durante la estación apropiada.


Muy Rara.  Estas hierbas y plantas son difícilmente reconocidas por alguien que no sea un Rastreador especializado en ese hábitat o mercaderes especializados en especies y la conozcan.  También se consideran muy raras las hierbas que crecen solamente en un único lugar.  Su precio oscilará entre 500 monedas de plata por manojo (u otra medida muy pequeña) a 10.000 monedas de plata si además de ser muy raras poseen poderes milagrosos. Un Rastreador tiene un 10% de encontrarlas durante la estación apropiada.

(Nota:  Los personajes pueden tener algunas dificultades para la venta de hierbas Muy Raras.  En general, cuanto más milagrosas sean las propiedades de una hierba, tanto más educados serán los posibles compradores.  También, para poder venderlas en un mercado más amplio, los personajes pueden verse en la necesidad de viajar a una gran ciudad.)

Hábitat.   Los hábitats son los mismos que los listados para los animales.  Las hierbas sólo serán encontradas en los hábitats nombrados en cada caso.  Estos son: Caverna, Cripta, Campo, Pantano, Océano, Planicie, Estepa, Ruina, Desierto, Bosque y Selva.

Pérdida de Poder.  Frecuentemente la hierba sufre una pérdida de su poder dentro de horas, días, semanas, o meses, luego de que la hierba es recogida (o desenterrada para transplantar).  El porcentaje perdido es una constante basada en la potencia original de la hierba.  El valor común de una hierba en el mercado es igual al valor base por el % de potencia remanente.  El valor base de mercado es estimado por el DJ según su frecuencia.

Descripción.  Incluirá el modo de uso y los poderes de la hierba, y en algunos casos, una breve descripción física. El uso de la mayoría de las hierbas para la fabricación de amuletos, pócimas, y medicinas, está restringida a adeptos de colegios que incluyan específicamente el conocimiento de la fabricación de cada ítem o a individuos entrenados en la profesión apropiada.  Esas profesiones son Alquimista, Curador, y Rastreador.

[51.1]  En los abastecimientos de campaña, las hierbas se encuentran de 3 formas: Frescas, Polvos o Destilaciones.


Las hierbas Frescas se encuentran naturalmente en la naturaleza y cortadas o desarraigadas.  Los Polvos son mezclas de hierbas en pequeñas partículas granulares, producidas solamente por un Alquimista en su laboratorio usando un mortero.  Las Destilaciones extractos líquidos de las hierbas producidos solamente por un Alquimista en su laboratorio.  La forma en que una hierba se encuentra afecta el modo de aplicación y quién puede usarla.

[51.2]  Las hierbas son aplicadas mediante uno de estos tres métodos: “Infusión”, “ungüento” o “tintura”.


Una infusión (comúnmente llamado un “té”) se prepara poniendo las hierbas frescas o pulverizadas en agua o vino caliente.  Un ungüento (comúnmente llamado una “pomada”) se hacen poniendo las hierbas frescas o pulverizadas en agua o vino caliente, haciendo una pasta y untando las heridas o adhiriéndolo a la piel mediante un parche.


Una tintura se hace poniendo la hierba frescas o pulverizadas en un solvente (como alcohol) y lavando las heridas o humedeciendo la piel mediante un parche, luego vendando el área.

[51.3]  Solamente un Rastreador puede usar una hierba inmediatamente cuando esta es recogida fresca.


Frecuentemente utilizará hierbas para hacer infusiones, ungüentos y tinturas.

[51.4] Solamente un Curador o un Asesino puede usar hierbas pulverizadas con éxito.


Solamente un Curador puede hacer un té (pomada o tintura) curativo a partir de un polvo.  Para activas su poder, debe emplear 2 puntos de FT por paquete.  Solamente un Asesino puede crear un té (pomada o tintura) venenoso a partir de un polvo.  No hay un costo de fatiga por hacerlo.

[51.5] Un Adepto del Colegio de los Forjistas puede fabricar amuletos con ciertas hierbas.


Una vez terminado, el amuleto puede ser usado por cualquiera (ver 51.8).

[51.6] Los Adeptos de todos los Colegios usan hierbas secas para realizar Magia Ritual.


Algunas hierbas pueden mejorar ciertos rituales.  Los modificadores de éxito (si corresponde) están dados en las “Hierbas Mágicas” incluidas en 51.9.

[51.7] Solamente un Alquimista puede preparar las hierbas mediante pulverización o destilación.


Un Alquimista puede realizar una pulverización y destilación a Rg 1 o mayor.  Los Polvos pueden ser usados por Curadores y Asesinos.  Las Destilaciones (llamadas también “pócimas”) pueden ser usadas por cualquiera.  Ambas actividades tienen características especiales:

1.  Pulverización:  La Pulverización de una hierba previene de una ulterior pérdida de poder.  El Alquimista requiere 6 horas (- 30 min. por Rg) para pulverizar una hierba, obteniendo como resultado un pequeño paquete de polvos.  Insume un puñado completo de hierba fresca la producción de un paquete de polvos.  El costo del Alquimista es el doble que el costo del puñado, el polvo puede venderlo a su vez al doble del costo.  En forma de polvos, la hierva sólo puede ser usada por un Curador (si se trata de una hierba curativa) o por un Asesino (si es una venenosa).  El polvo puede guardarse largo tiempo en un lugar seco.

2.  Destilación: :  La Destilación de una hierba previene de una ulterior pérdida de poder.  El Alquimista requiere  (11 - Rg) horas para destilar redoma (o dosis). Insume un puñado completo de hierba fresca la producción de una dosis de una destilación.  El costo del Alquimista es 5 veces el costo del puñado, la destilación puede venderse al doble del costo en el mercado abierto.  Destilada, los poderes de la hierba pueden ser usados por cualquiera.  La destilación debe ser tragada para hacer efecto.  Frecuentemente la destilación es vertida en vino o agua, y el resultado es llamado “solución”.  Los Asesinos frecuentemente usan destilaciones en solución para envenenar a sus víctimas.  Las hierbas destiladas se conservarán tanto tiempo como permanezcan en botellas tapadas.

[51.8] Las hierbas son agrupadas generalmente por su uso principal y sus efectos.


Algunas hierbas aparecerán en más de una lista.  Las hierbas listadas en itálica pueden ser usadas para fabricar amuletos por Adeptos del Colegio de los Forjistas.  En la Lista Maestra de Hierbas, las hierbas están listadas por orden alfabético.

HIERBAS ALQUÍMICAS: Algélica, Raíz de Sangre, Dormidera, Ciclomenia, Helecho, Abeto, Henbane, Laurel, Loto, Caléndula, Moonwort, Wort de San Juan, Teasel, Valeriana, Vetch.

HIERBAS CURATIVAS:  Agrimonia, Amaranto, Trinitaria, Angélica, Albahca, Betónica, Hoarhound Negra, Brionia, Tripa de Cuerda, Catnip, Chervil, Narciso, Helébora, Mejorana, Muérdago, Salvia, Azafrán, Orquídea Satírica, Serpiente de las Raíces, Valeriana.

HIERBAS MÁGICAS:  Cuenco, Trinitaria, Angélica, Dormidera, Eufórbia, Jazmín, Jimson Weed, Laurel, Loto, Caléndula, Muérdago, Moonwort, Mirra, Azafrán, Sándalo, Sweet Flag.

HIERBAS VENENOSAS:  Cuenco, Belladona, Euforbia, Helébora, Abeto, Henbane, Acebo, Mandrágora, Muérdago.

HIERBAS VARIAS:  Hinojo, Ajo, Mullein, Tomillo.

Nota especial sobre Venenos:  Los venenos solamente pueden ser pulverizados o destilados por un Alquimista.  Algunos venenos trabajan en su estado natural;  sea de este modo, o pulverizados o destilados, puede ser usado por cualquier persona capacitada.  Alguien que no sea un asesino, puede encontrar dificultades para conseguirlo, y aún más para introducirlo en la comida de la víctima, o poder distinguir su sabor en ella.  Todas la hierbas venenosas deben ser ingeridas para causar daño.  Cada uno de los venenos tiene su “Chance de Muerte”.  Esta Chance Básica puede matar a cualquiera que lo ingiera, en cualquiera de sus formas (pulverizados, destilados, o en solución).  Si se trata de una solución, y esta es bebida por otras personas además de la víctima, se debe dividir el porcentaje de efectividad por el número de personas (redondeado hacia abajo) y el resultado de la Chance de Muerte aplicarse a cada bebedor.  Se llevará a cabo un chequeo contra esta chance.  Si el D100 arroja un número menor o igual que la Chance de Muerte modificada, la víctima muere por envenenamiento.  Si la tirada no supera en más de 20 a la “Chance de Muerte”, se establece que la persona sobrevive pero su fatiga se ve reducida a 0 hasta que descanse lo suficiente. 
[51.9] LISTA GENERAL DE HIERBAS
ABETO :

Frecuencia: Raro.  Hábitat: Bosque, Pantano.  Pérdida de Poder: 2 % por semana.

Descripción: Una variedad de hoja perenne cuya corteza es usada por los Alquimistas para crear pociones de Vuelo (durando un D10 Minutos) o poderosos venenos (70 % de chance de morir). Actúa por parálisis lenta y eventualmente causa fallas cardiovasculares.

ACEBO, AGRIFOLIO :
Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo, bosque, pantano.  Pérdida de Poder: 5% por día. Inmediatamente pierde todo el remanente de poder si es tocado por hierro frío.

Descripción: Es una planta con flores y espigas ensortijadas. Las bayas son rojas brillantes, muy atractivas, pero amargas. Son extremadamente venenosas, matan en horas (70 % de chance de muerte). Un forjista puede hacer un amuleto de la suerte de sus hojas, el cual incrementa la resistencia mágica de quien lo usa en 3 y disminuye en 2 la chance de golpe de quien ose atacarlo.  

AGRIMONIA :
Frecuencia: Común.  Hábitat: Bosque, campo, estepa.  Pérdida de Poder: 20 % dentro del primer día, 10 % por día hasta tener un 20 %. 
Permanece con este poder por 4-5 meses.

Descripción: La genus agrimonia es una planta de flores amarillo brillantes. La agrimonia es 100% efectiva para curar mordeduras de serpiente venenosa si fue cortada y picada estando fresca. Un Alquimista puede destilar el antídoto de esta hierba.

AJO :
Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo.   Pérdida de Poder: Ninguna.
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Descripción: Planta de flores púrpuras, de la familia del lirio. Las flores pueden usarse como una protección contra vampiros, pero no son tan efectivas como la raíz, que forma dientes, que pueden ser comidos, o trenzados en guirnaldas ofreciendo una mejor protección. Los marineros creen que comer o masticar ajo previene los naufragios pero esto es un mito. El ajo es un leve repelente de grandes muertos vivientes y molesta a los cambiadores de forma.

ALBHACA :
Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 30% en la primera hora, 50% dentro de las 24 horas, y 100% en una semana.

Descripción: Una hierba común con quebradizas hojas verde oscuro brillante. Un emplasto de esta hierba cura cualquier tipo de picadura de insecto: abejas, y avispas. El emplasto cura 1 punto de Resistencia (RS) por ida durante D10 días.

AMARANTO :
Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo, bosque.  Pérdida de Poder: 40 % dentro de la primer hora, 10 % por semana hasta quedar 10%.

Descripción: Una hierba de pequeñas flores rojas o blancas frecuentemente confundida con una planta supuestamente legendaria del mismo nombre. El Amaranto legendario es mencionado como que no marchita y siempre es considerado como el ingrediente principal de un amuleto que evita envejecer. La verdadera hierba no tiene poderes mágicos. Sin embargo, los pétalos de la variedad roja pueden, estando frescos, ser usados en un emplasto para detener la hemorragia dentro de los D+2 pulsos. El Emplasto cura 1 punto de Resistencia (RS) por día durante D10 días.

ANGÉLICA :
Frecuencia: No común.  Hábitat: campo.  Pérdida de Poder: 5 % dentro del primer ida, luego 1 % por semana.

Descripción: Es una hierba frondosa de hojas verdes con aplicaciones medicinales. Un Alquimista puede destilar pociones que curen respiros, infecciones, y suban 10% la resistencia mágica por un D5 horas al paciente. La tintura de esta hierba frotada en una herida disminuye la chance de infección en 20.

AZAFRÁN :
Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo, bosque.  Pérdida de Poder: 1 % por semana.

Descripción: Una variedad de crocus cuyos pistilos pueden ser usados por un Alquimista para destilar pociones que curen ceguera (75 %) o dolores (70 %). Los pistilos de azafrán pueden ser usados en la fabricación de incienso para uso en rituales mágicos.

BELLADONA (Pesadilla de muerte):
Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosque, pantano.  Pérdida de Poder: 10% dentro de las 24 horas, luego 1% por semana para todo propósito excepto para la manufactura de veneno.

Descripción: Es una planta de bayas negras y hojas carmesí oscuras. Un Alquimista puede destilar una poción de vuelo (duración D10 minutos) o un veneno poderoso (100 % de chance de muerte). Las bayas son venenosas de por si pero no es probable que una víctima coma lo suficiente para sufrir daños serios. La muerte ocurre por paro cardiorespiratorio luego de varias horas de digestión.

BETÓNICA (Betónica de bosque) :

Frecuencia: no común.  Hábitat: Campo, bosque.  Pérdida de Poder: 1 % por semana.

Descripción: Es una hierba de la familia de la menta. Un Mago del colegio de los Forjistas puede usarla en un amuleto para aumentar la fuerza (FZ), Resistencia (RS), o fatiga (FT) mediante su uso. Cualquiera puede hervir betónica fresca picada en agua que restaura la fatiga del que beba el té como si hubiera comido una comida caliente.

BRIONIA (Serpiente de la vid) :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo, bosque.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Es una florida enredadera con zarcillos y frutos como los de la vid. Un Alquimista puede destilar de ella una poción que cura huesos rotos si se bebe tres veces al día durante 7 días.

CALÉNDULA : 

Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 5 % por semana.

Descripción: Es una planta de flores amarillas cuyas semillas son frecuentemente usadas in la manufactura de incienso para rituales. Un alquimista puede destilar una poción de la verdad que hace que el que la ingiere hable sólo con la verdad y responda cualquier pregunta formulada si falla un chequeo de resistencia (2 x fuerza de voluntad). La poción no fuerza a revelar el nombre sustancial individual (NSI). El efecto dura D10 minutos.

CATNIP :
Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 1 % por semana.

Descripción: Es una hierba de la familia de la menta, cultivada frecuentemente. Puede ser destilada por un alquimista en una poción que cura 3 puntos de Resistencia (RS).

CHERVIL :

Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 20 % dentro de la primer hora, luego 1 % por hora.

Descripción: Hierba de la familia del perejil. Su infusión es usada para limpiar heridas disminuyendo la chance de infección en un 10 % y aumentando la chance de reponerse de una infección en un 10 %. Un alquimista puede hacer una poción que tenga los mismos efectos.

CICLOMENIA :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, pantano.  Pérdida de Poder: 40 % durante la primer hora, luego 1 % por hora.

Descripción: Hierba florida de color amarillo claro. Un alquimista puede destilar de ella una poción de sueño o una poción amorosa (ambas duran D10 horas).

CUENCO :

Frecuencia: Muy rara.  Hábitat: Desierto, estepa.  Pérdida de Poder: 30 % durante la primer hora, luego 10 % por semana.

Descripción: Planta con tallo de caña y flor carnosa en forma de cuenco, roja en la base a blanca en los bordes. Contiene depósitos de liquido en sus hoquedades y en el cuenco. Este liquido es una poderosa poción curativa. Debe beberse curvando el tallo sin romperlo. si el cuenco es cortado libera un agente en el liquido que lo hace fuertemente venenoso (70 % chance de muerte). Guardado, el liquido puede curar D10 puntos de Resistencia (RS) si se lo bebe de la planta puede revivir un muerto reciente (30 % chance de revivir -1 por hora de muerto).

DORMIDERA :

Frecuencia: Común.  Hábitat: Bosque.  Pérdida de Poder: 5 % por semana. 

Descripción: Una flor salvaje amarilla que frecuentemente brota en pastizales. Los alquimistas destilan aveces pociones de sueño de esta hierba y los magos del colegio de Sortilegios y Encantamientos lo usan para el ritual de creación de polvos de sueño. El polen de las flores son el ingrediente activo.

EUFORBIA :

Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosque.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Una planta venenosa frecuentemente quemada por magos de varios colegios con preciosos aceites mientras llevan a cabo un ritual mágico. Los alquimistas pueden destilar un veneno sintético con un 35 % de chance de muerte.

HELÉBORA :
Frecuencia: Rara.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 2 % por semana.

Descripción: Una planta generalmente venenosa que tiene 2 variedades: verde y negra. La variedad verde puede ser destilada por un alquimista en pociones que curan locura (60 % chance). La variedad negra puede destilarse en varios tipos de veneno (60 % de chance de muerte).

HELECHO :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, pantano, caverna.  Pérdida de Poder: 5 % por día.

Descripción: Planta delicada, ligera, usualmente encontrada en lugares difusamente iluminados (bosques oscuros, entrada de cavernas, etc.). La planta macho puede ser molida y pulverizada para su uso en pociones amorosas (durando D10 días). El helecho hembra puede ser destilado por un alquimista en una poción de invisibilidad (por D10 horas).

HENBANE :

Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosques, pantano.  Pérdida de Poder: 5 % por semana.

Descripción: Es una hierba venenosa usada por los alquimistas para destilar venenos (50 % de chance de muerte) o pociones amorosas (duran D5 días).Estas hierbas ingeridas crudas o cocidas en comidas son extremadamente alucinógenas, siguiendo horas mas tarde, la muerte.

HINOJO :

Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 10 % por mes.

Descripción: Una hierba verde ligera cuya semilla puede ser usada por un adepto Forjista para hacer un amuleto que repele espectros (Índice de Fabricación 40). Frente a el un espectro deberá chequear contra 2 x fuerza de voluntad o será repelido.

HOARHOUND NEGRA :

Frecuencia: No común.  Hábitat: pantano.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Esta hierba puede ser hervida en un té que recupera la fatiga como una comida caliente. Un forjista puede hacer con ella un amuleto de calma que decrece la tirada en la tabla de miedo en 10.

JAZMÍN :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 20 % dentro de la hora, luego 10 % por semana.

Descripción: Es un arbusto florido que tiene reputación de ser un poderoso ingrediente de pociones amorosas. Actualmente no tiene valor excepto para hacer dulces líquidos fragantes. El incienso de jazmín tiene valor en rituales mágicos, especialmente de purificación e invocación. (+2 % a la chance básica).

JIMSON WEED :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Estepa, Yermo.  Pérdida de Poder: 5 % por mes.

Descripción: Un alquimista puede destilar pociones que provoquen alucinaciones o que hagan al que las bebe susceptible a control mental o manipulación. Un forjista puede hacer con él un amuleto contra los hechizos del colegio de Sortilegios y Encantamientos  (+5 a la resistencia mágica).

LAUREL :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, pantano, estepa.  Pérdida de Poder: 5 % por semana.

Descripción: Es una pequeña planta de hoja perenne cuyas hojas pueden ser destiladas por un alquimista para crear una poción que incrementa la habilidad del que la bebe para no creer ilusiones (+25 %).

LOTO :

Frecuencia: A discreción del Director de Juego.  Hábitat: Bosque, pantano.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Es una flor de cinco pétalos que crece en zonas muy húmedas y presenta diversas variedades. El Loto blanco puede ser usado en la preparación de pociones amorosas por un alquimista. El Loto amarillo aveces es pulverizado y usado por floristas para hacer amuletos para la suerte que aumenta en 3 la resistencia mágica y resta 2 % de la chance de golpe de quien ataca al usuario. El Loto rosa es el tipo más común, pero no tiene propiedades mágicas. El Loto púrpura es raro y es usado en pociones que aumentan la resistencia mágica de quien las bebe contra la magia de los mentalistas (+5 a la resistencia mágica). El Loto negro es muy raro y es el más poderoso de los cinco. El polen de esta flor es el ingrediente activo en el polvo de sueño y en mayor cantidad en el polvo venenoso, la hechura de ambas substancias es parte del conocimiento general del Colegio de Sortilegios y Encantamientos (y es un secreto tan celosamente guardado que nadie excepto un miembro del Colegio es capaz de reproducirlo). El Loto negro también es un poderoso afrodisíaco alquímico, pociones amorosas, y pociones usadas para causar alucinaciones o controlar al que lo bebe.

MANDRÁGORA :

Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosque, pantano.  Pérdida de Poder: Ninguna.
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Descripción: Es una hierba de la oscuridad, cuya raíz tiene forma humana. Las bayas pueden ser usadas como un afrodisiaco, un narcótico o un veneno (30 % de chance de muerte), dependiendo de la dosis.

MEJORANA :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, campo.  Pérdida de Poder: 10 % por hora.

Descripción: Una hierba frecuentemente utilizada preparar tés con poderes calmantes y restauradores. Bebiendo una taza de este té se le sustrae 5 a cualquier tirada en la tabla de miedo y recupera fatiga como si hubiera comido una comida caliente. 

MIRRA :
Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosque.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Una planta resinosa frecuentemente drenada, para extraer una especia de goma fragante. La goma es uno de los mas importantes ingredientes para perfumes y en inciensos usados en rituales. Agrega +2 a la chance básica usado mientras se invoca una entidad extradimensional.

MOONWORT :

Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosque.  Pérdida de Poder: 5 % por día

Descripción: Un helecho conocido por sus hojas de formas crecientes. Este es a menudo usado como un ingrediente en pociones amorosas. Un forjista puede crear una ganzúa para emanar vapores del moonwort que agrega 15% a la chance del usuario para abrir una cerradura. El moonwort, de todos modos, causa una extremadamente rápida oxidación sobre hierro frío ( -1 de resistencia del metal por hora de contacto con moonwort).

MUÉRDAGO :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, selva.

Pérdida de Poder: 5 % por hora.

Descripción: Una arbusto aéreo y parásito cuyas bayas blancas son levemente venenosas (5% chance de muerte). El totalidad de la planta, excepto la bayas, puede ser hecho en una infusión usada para lavar heridas recientes. restaurando 2 puntos de fatiga e incrementando la chance de recobrarse de una infección no mágica en 15. Un forjista puede hacer un juego de ganzúas usando las ramitas de esta planta agregando un 10 % de chance a abrir cerraduras.
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MULLEIN :

Frecuencia: Rara.  Hábitat: Campo, bosque.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Es una maleza de fronda carnosa y tupida. Las hojas pueden ser secadas y convertidas por un forjista en un amuleto que protege de monstruos encantados. No se acercarán mas de 20 pies del que lo lleve.

NARCISO :

Frecuencia: Común.  Hábitat: Campo, bosque, estepa.  Pérdida de Poder: 20 % en la primer hora, luego 5 % por hora.

Descripción: Una flor amarilla de la que se puede hacer un emplasto que cura 1 punto de Resistencia (RS) por día durante D10 días.

ORQUÍDEA SATÍRICA :
Frecuencia: Muy Rara.  Hábitat: Bosque, selva.  Pérdida de Poder: 50 % durante la primer hora, luego 10 % por hora.

Descripción: Es una flor verde que puede ser consumida como un estimulante. Comiendo una flor se recobran 4 puntos de fatiga inmediatamente. Cualquier cantidad de flores pueden ser comidas pero tiene un 10 % de chance (+20 % por cada flor extra) que quien la(s) come gradualmente (D10 semanas + 1 día extra por cada punto de Resistencia (RS) que posea al momento de la ingestión) se transforme en un Fauno. Luego deberá tratarse como una maldición mayor.

RAÍZ DE SANGRE :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo, bosque.  Pérdida de Poder: 1 % por semana.

Descripción: Es una maleza con fibras, y raíces con reservas de líquido. Un alquimista puede destilar el jugo en una poción que actúa como un hechizo de control en quienquiera que la tome. provocando que la víctima obedezca al primer ser inteligente que vea como si el fuera el emisor del conjuro.

SERPIENTE DE LAS RAÍCES :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, estepa.  Pérdida de Poder: 50 % en la primer hora, luego 10 % por día.

Descripción: Es una hierba cuya raíz puede ser molida y aplicada en una mordida de serpiente, neutralizando el veneno de la serpiente en D-5 minutos. Un alquimista puede destilarla en una variedad de antídotos y pociones que curan enfermedades.

SALVIA :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 2 % por semana.

Descripción: Es una hierba frondosa cuyo jugo es destilado por alquimistas en pociones que curan enfermedades. La planta puede también ser hervida como té tranquilizante que reduce la tirada en la tabla del miedo en 3 por 24 horas.

SÁNDALO :

Frecuencia: Rara.  Hábitat: Bosque, selva.  Pérdida de Poder: Ninguna. 

Descripción: Es un árbol cuya corteza es un valorado ingrediente en los inciensos para rituales.

SWEET FLAG :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 30 % por día.

Descripción: Flor brillante y alta que es desagradable a Wights, Wraiths, y Night-Gaunts. Cada tipo de muerto viviente deberá chequear contra su fuerza de voluntad para acercarse a quien posea esta flor o para cruzar un umbral donde se haya puesto una sweet flag.




TEASEL :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 5 % por semana.

Descripción: Actualmente la planta no tiene valor por si misma. Sin embargo, el agua que se colecta en la base de su tallo es usada por alquimistas como ingrediente de pociones de belleza (durando D10 días).
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TOMILLO :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo.  Pérdida de Poder: 5 % por semana.

Descripción: Es una hierba de la familia de la menta que puede ser hervida como té que disminuye las tiradas de quien la bebe en la tabla del miedo en 3 por la próximas 6 horas.

TRINITARIA (Flor aérea) :
Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque.  Pérdida de Poder: 30 % dentro del primer día, luego 1% por semana.

Descripción: Es una hierba gruesa y alta con flores largas y carnosas púrpuras de centro negro. Las Anémonas pueden florecer literalmente de la noche a la mañana. El vapor que emanan los pétalos al hervirse pueden aumentar a aquel que lo respira un 10% en la chance básica de un hechizo de predicción del futuro. Un emplasto hecho con los pétalos tiene un 80 % de chance de curar cualquier tipo de ceguera, excepto que provenga de una maldición mayor o por la ausencia de los ojos.

TRIPA DE CUERDA (guisante de pavo):

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, estepa.  Pérdida de Poder: 10 % en la primer hora, luego 1 % por hora.

Descripción: Una planta cuyas raíces correosas pueden ser plantada o hervida en un té que repone la fatiga como una comida caliente.

VALERIANA :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque.  Pérdida de Poder: 20 % en la 

primer hora, luego 10 % por día.

Descripción: Es una hierba con flores utilizada por los alquimistas para destilar pociones de sueño (que duran D5 horas). Puede ser preparada como té que repone al que lo toma 2 puntos de fatiga (FT) como si hubiera comido una comida caliente. Un destilación alquímica puede curar 4 puntos de Resistencia (RS) inmediatamente y curar enfermedades. El te tiene también el efecto de hacer extremadamente atractivo a quien lo bebe frente a miembros del sexo opuesto por un período de 2 horas luego de ser tomado.

VETCH :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Campo, estepa.  Pérdida de Poder: 10 % por mes.

Descripción: Es un trébol con una flor púrpura frecuentemente encontrado en montes y en regiones montañosas. Es usado por alquimistas para destilar pociones que incrementan la Fuerza (FZ) o el Resistencia (RS) de quien la bebe en 1 por Rango del alquimista por D10 minutos.

RAIZ DE SAN JUAN (Hipericum) :

Frecuencia: No común.  Hábitat: Bosque, pantano.  Pérdida de Poder: Ninguna.

Descripción: Es una plata de flores anaranjadas que puede ser destilada por un alquimista en una poción que incrementa la resistencia mágica de quien la bebe al Colegio de Conjuraciones Nigromantes(+10 por D10 horas
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