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Dungeons & Dragons, Mundo de Tinieblas, Cyberpunk 2020, Ultima Online, The Legend of Zeldaq,
Final Fantasy y los demds productos nombrados a lo largo de este documento pertenecen a sus
respectivos autores, siendo referidos como inspiraciones para dar forma a este juego de rol.

Este juego estd dedicado a aquellos que han compartido mi aficidon al rol durante todos estos anos y se
lo han pasado tan bien como yo en mis partidas, —o yo en las suyas— a pesar de mis errores como Director
de juego —-o jugador-.

Vosotros sabéis quiénes sois.



Introduccion

Hace ya muchos anos que me inicié en el mundo del rol y he probado varios juegos que, de un modo u otro,
han acabado canséndome. El caso mds evidente es mi reciente rechazo a cualquier cosa basada en
Mundo de Tinieblas, pese a que ha sido el sistema que mds he utilizado a lo largo de mi carrera como rolero.
Los derivados del d20 (e incluso los originales) me gustan, de verdad, pero sus interminables -y aburridas-
reglas para todo me agotan. Otros sistemas, como FATE o FAE, no me llaman lo mdas minimo, y no les he
cogido el gusto. Todo esto me ha llevado a decidir lanzarme a crear el Sistema Athkri.

Dejé de arbitrar en mesa hace casi dos anos, y desde entonces he intentado buscar el sistema perfecto,
puesto que a pesar de haber abandonado la toga de mdster, no he dejado de crear cosas, anotando ideas
para partidas y manteniendo mis universos, ya fuese solo o con ayuda de mis jugadores, subidos en la red
para que no cayesen en el olvido.

Como ya comenté a principios de ano con Truhoténico, he seguido arbitrando por web. En los inicios de esta
partida de superhéroes adolescentes murcianos victimas de la ESO, creé (bueno, quien dice crear...) un
sistema hibrido entre Hitos, de Nosolorol, y Mundo de Tinieblas. Uno de mis objetivos fue prescindir de las
tiradas para facilitar la narracion pero el resultado fue bastante penoso. Meses después, con la partida a
medio acabar, descubri Rapido y Fdcil y la sencillez que prometia me atfrajo bastante. También, al ser un
sistema publicado bajo Creative Commons, podia publicar hojas de personaje o expansiones de contenido
sin preocuparme por si la editorial se enfadaba y me tiraba el chiringuito (como podria haber ocurrido con
mi seccién de 4° Edicion, pero ahi sigue, aguantando tras la muerte de la campaia).

Después de haber acumulado suficiente informacién, haber hecho una prueba o dos en mesa del sistema,
e incluso haber transferido la matemdtica a un videojuego, creo que estoy preparado para dar el siguiente
paso y sacar un “manual oficial” de un juego de rol, que puede ser mds o menos iddneo, listo para mis
creaciones. El Sistema Athkri toma su nombre de un concepto abstracto que alguien me sugirid hace un
tiempo, pero no es mds que una revision de Rapido y Facil.

Si eres alguien que busca un sistema de juego innovador, que dé una vuelta de tuerca a lo que llevamos
viendo fodos estos anos, esto no es para fi. Si buscas un sistema con el que ponerte a jugar tras hacer unos
pocos cdlculos y que sea sencillo a la hora de resolver entuertos, que contemple la posibilidad de resolver
las situaciones mediante la interpretacion y que sea gratuito, este es para Hti.

Comenzando

Voy a dar por hecho que el lector es un iniciado en los juegos de rol y ya sabe por dénde van los tiros; para
aqguellos que desconozcan ciertos términos, recomiendo consultar ofras fuentes antes de continuar.

Este sistema de rol estd basado en Rapido y Fdcil, por lo tanto se puede usar en cualquier ambientacion
posible. sQuieres jugar una partida inspirada en los Mitos de Cthulhu en los anos 202 50 rememorar una
batalla cldsica? Podrds hacer ambas cosas con unas reglas sencillas y raudas.

Para utilizar el Sistema Athkri, se necesitan los siguientes objetos. Todos ellos son de fdcil adquisicidon en cual-
quier nUcleo urbano, por lo que no deberia presentar ningun problema.

v" Unsetf de 3 dados de 10 caras para cada jugador. Ofros tantos para el Director de juego.

v Una buena cantidad de dados de 6 caras para todo el grupo. Quien quiera compartirlos bien; si no,
pues un set de 5 dados de 6 caras por participante bastard.

v' Papel, boligrafos, Idpices, etc.

v" Una copia impresa o digital del Sistema Athkri.

v' Miniaturas y plantillas si se desea utilizar este tipo de parafernalia en los combates.

Una vez que tengas todo esto preparado, es necesario asignar unas tareas a cada jugador. También es

importante decidir quién serd el Director de juego; esta figura es muy importante, ya que es quien va a definir

el tema de la campana, su dificultad y la frama de la misma.

Maurick Starkvind, 16 de abril de 2017



Control de cambios

Con el fin de mantener coherencia en las publicaciones, este documento aplica las actualizaciones “ Athkri
2.0", "Gente con Clase" y "Tréboles, dados y augurios”, ya publicadas en la bitdcora de El Naufragio.

e 20 de febrero de 2018: Completamos el documento final del Sistema Athkri 2.0.

e 21 de febrero de 2018: Correcciones minimas. Se cambia el color de los cuadros de texto de Joe
el Chungo. Se anade la Tabla de Idiomas. Se anade el articulo sobre el Atributo Suerte y el ar-
ticulo sobre Creacioén de Poderes.

e 16 de marzo de 2018: Se anade la seccién Objetos magicos al Capitulo 17: Equipamiento, que
se enconfraba misteriosamente ausente.

e 19 de marzo de 2018: La Segunda Edicién del Manual se hace oficial. Retocamos el fitulo de
portada y la decoracion de la contraportada.

e 12 de abril de 2018: El dafo de la Honda era incorrecto: causaba 1 punto mds de lo que debe-
ria.
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Libro 1: Personaje

CAPITULO 1: ATRIBUTOS

Los Atributos son una serie de valores numéricos que definen las capacidades innatas de un personaje. Sue-
len permanecer inamovibles al paso del fiempo; sin embargo, ciertas experiencias o desgracias vividas por

el personaje pueden llevar a su modificacion.

LISTA DE ATRIBUTOS

INTUICION

Existen seis Atributos diferentes, que agrupan a
grandes rasgos ciertas capacidades del ser hu-
mano.

Fisico

@ El concepto de Fisico aluna en un mismo
puntaje la resistencia fisica y la fuerza bruta,
definiendo la capacidad para cargar, empujar y
aguantar esfuerzos fisicos demoledores. Un perso-
naje con un valor alto en este Atributo suele gozar
de musculatura marcada.

Influye en las siguientes Caracteristicas:

e Ataque cuerpo a cuerpo
e Puntos de Esfuerzo
e Puntos de Salud

AGILIDAD

G Delimita el umbral de los sentidos fisicos, la

capacidad de atencidén y el talento artistico
natural. Un personaje con un alto valor en este Atri-
buto suele demostrar habilidades artisticas, musica-
les o expresarse con exquisitez.

Influye en las siguientes Caracteristicas:

e Iniciativa

PRESENCIA

e Define cuan suelto es el personaje, su coordi-

nacidén mano-ojo, la destreza que muestra a
la hora de manejar herramientas o armas y la gra-
cilidad con la que se mueve. Un personaje con alto
valor en este Atributo suele ser esbelto y de dedos
réapidos.

Influye en las siguientes Caracteristicas:

e Afaque a distancia
e Defensa

MENTE

Conjunto de diversos factores sociales que

definen la aptitud para desenvolverse con
otros individuos. Viene a aunar tanto la apariencia
fisica, el arte para la manipulaciéon y la capacidad
para caer bien. Un personaje con un alto valor en
este Atributo es el alma de la fiesta, al que todo el
mundo quiere o un empresario cruel y mezquino
que logra siempre lo que se propone.

Influye en las siguientes Caracteristicas:

e Afractivo
e Voluntad

SUERTE

Esta puntuacion detalla el raciocinio del per-
sonaje, asi como su nivel de inteligencia, su

capacidad de comprensidn y resolucidon de proble-
mas de diversa indole, y la facilidad que tiene para
entender nuevos conceptos. Un personaje con alto
valor en este Atributo suele ser metddico, inquisitivo
y cerebral.

Influye en las siguientes Caracteristicas:

e Atagque mdgico
e Puntos de Mand

El valor de la Suerte cuantifica cudnto -y con

qué potencio- el personaje es capaz de in-
fluenciar en su destino. Es una medida numérica
que se emplea para alterar resultados de Tiradas o
la propia partida; su uso y utilidad queda en manos
del Director de juego.

Un personaje comienza con 1dé+2 de Suerte.

LIMITES

El minimo que un personaje jugador puede tener en
un Atributo es 4, mientras que el méximo es 10. En
términos generales, la media humana se encuentra
entfre el 4y el 5 en un Atributo. Valores inferiores de-
notan algun tipo de minusvalia o tara, mientras que
valores superiores pertenecerdn a genios o a perso-
nas especialmente bien preparadas.
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ASIGNACION DE PUNTOS

Cada personaje comienza con 4 puntos en cada Atributo, excepto Suerte, y después puede repartir puntos
adicionales dependiendo del nivel de realismo que quiera dar el Director de juego a la campana.

Realista: 8 puntos a repartir. M&ximo 7 en un Atributo.
Heroica: 12 puntos a repartir. Mdximo 8 en un Atributo.
Césmica: 16 puntos a repartir. Méximo 10 en un Atributo.
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CAPITULO 2: HABILIDADES

Las Habilidades de un personaje muestran de un modo numérico las capacidades y destrezas que ha apren-
dido a lo largo de su vida. Cualquier materia que pueda ser entrenada, como la biologia o el salto con
pértiga, es susceptible de convertirse en una Habilidad del Sistema Athkri.

Por lo general, cada Habilidad estard asignada a un Atributo. Aunque esto no implica que estén enlazadas
a perpetuidad. Un golpe bien dado puede hacer funcionar una vieja televisién (Fisico + Tecnologia) o al-
guien con ojo analitico se puede dar cuenta de que hay un anacronismo en los pergaminos secretos (Intui-

cion + Historia).

HABILIDADES NUCLEO

Al contrario que los Atributos, la lista de Habilidades
no tiene un numero limitado de opciones. Sin em-
bargo, ciertas Caracteristicas requieren la existencia
de las llamadas Habilidades nicleo, que son las si-
guientes.

e Aguante

e Atletismo

¢ Combate a distancia

¢ Combate cuerpo a cuerpo
e Compostura

e Esquivar

e Reflejos

Estas Habilidades no forman un grupo separado del
resto, simplemente su valor se suma al de ciertas Ca-
racteristicas.

LISTA DE HABILIDADES

Esta Habilidad es poseida por militares, deportistas
de riesgo o frabajadores en zonas peligrosas.

Influye en las siguientes Caracteristicas:
¢ Puntos de Salud

ATLETISMO

Capacidad atlética para realizar tareas de esfuerzo
fisico y aguantar un tiempo determinado llevéndo-
las a cabo.

Esta Habilidad es poseida por atletas, deportistas o
artfistas marciales.

Influye en las siguientes Caracteristicas:
e Puntos de Esfuerzo

COMBATE CUERPO A CUERPO

Las Habilidades nicleo no son las Unicas que uno se
puede encontrar en el Sistema Athkri. Como cual-
quier ofro sistema narrativo, cada personagje puede
tener cualquier Habilidad que se le ocurra, siempre
bajo la autorizacién del Director de juego. No obs-
tante, a continuaciéon ofrecemos un listado bas-
tante amplio.

Fisico

Las habilidades descritas a continuacién dependen,
por lo general, del Atributo Fisico. Suelen estar rela-
cionadas con proezas de fuerza o acciones que ba-
sen su éxito en la forma fisica del usuario.

AGUANTE

Representa el conocimiento y la desfreza sobre
como desenvolverse en combates fisicos, tanto des-
armado como con armas.

Esta Habilidad es poseida por artistas marciales,
fuerzas de seguridad, soldados o matones de disco-
teca.

Influye en las siguientes Caracteristicas:
e Ataque cuerpo a cuerpo

ESCALAR

Disposicion del personaje para soportar desafios
que desafien su constitucidn corporal; resistir los
efectos del veneno, de la deshidratacion, del ham-
bre y del agotamiento son situaciones en las que se
pone a prueba el Aguante del personagje.

Una combinaciéon de destreza y conocimiento de la
orografia que permite saber trepar por paredes em-
pinadas o carentes de rugosidades.

Esta Habilidad es poseida por aficionados a los de-
portes extremos, miembros de equipos de asalto o
ladrones.

LEVANTAR

Capacidad muscular del personaje para levantar
pesos en punto muerto o haciendo esfuerzo.
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Esta Habilidad es poseida por forzudos, repartidores
o reponedores de centros comerciales.

NADAR

ESQUIVAR

Determina lo hdbil que es uno ala hora de nadar en
aguas profundas y la profundidad mdéxima que se
puede alcanzar buceando. Sin embargo, para
aguantar la respiracion es necesario tener un buen
puntaje en Atletismo.

Esta Habilidad es poseida por atletas olimpicos, bu-
zos del ejército, vigilantes de la playa y pescadores.

AGILIDAD

Las habilidades descritas a continuacion se basan
en el Atributo Agilidad y suelen estar relacionadas
con la habilidad manual y la coordinacion mano-
ojo del usuario.

CABALGAR

Apfitud para eludir ataques de un agresor, para
apartarse de un desprendimiento de rocas a tiempo
o para bloguear un impacto directo. Cualquier per-
sona despierta debe tener un puntaje destacable
en Esquivar, o correrd el peligro de tropezarse con
cualquier obstdculo, por muy evidente que sed
éste.

Esta Habilidad es poseida por artistas marciales, bo-
xeadores, luchadores de muai-thay y combatientes
de todo tipo.

Influye en las siguientes Caracteristicas:
o Defensa

LATROCINIO

Destreza a la hora de maniobrar una montura viva,
como un caballo o un camello, y realizar acrobao-
cias, trucos y ofras acciones.

Esta Habilidad es poseida por jinetes, granjeros o
miembros del circo.

COMBATE A DISTANCIA

También conocida como juego de manos, esta Ha-
bilidad es la capacidad para sustraer objetos de va-
lor de un individuo sin que éste se entere, ya sea gra-
cias al tipico encontronazo “casual” o al birlar la car-
tera de un transeUnte al caminar.

Esta Habilidad es poseida por trileros, sinverglenzas,
magos de la calle y ladrones de baja estofa.

MANIPULAR MECANISMOS

AUNna el bagaje sobre cémo impactar en un blanco
a varios metros de distancia, ya sea con un arco o
una ballesta, como con armas de fuego, piedras u
objetos improvisados —como un gnomo de jardin-.

Esta Habilidad es poseida por cazadores, miembros
del cuerpo de policia, artistas olimpicos o criminales.

Influye en las siguientes Caracteristicas:
e Afaque a distancia

CONDUCCION

Aptitud para operar y manejar mecanismos de se-
guridad, como pueden ser cerraduras o frampas.

Esta Habilidad es poseida por ladrones, terroristas o
agentes secretos.

SIGILO

Competencia del personaje para pilotar un tipo de
vehiculo especifico. Cuando se obtiene esta Habili-
dad, se ha de especificar el grupo de vehiculos que
sabe usar el personaje. También se puede llamar Pi-
lotar o Navegar, eso a decisiéon del personaje y/o Di-
rector de juego.

Ejemplos: Coches automdticos, camiones, motoci-
cletas, aviones, embarcaciones de recreo, buques
militares.

Esta Habilidad es poseida por militares, pilotos de for-
mula 1, ciudadanos o taxistas.

Capacidad para saber moverse en silencio, aprove-
chdndose de las luces y las sombras, con el fin de no
ser detectado. Por lo general, un uso de esta Habili-
dad provocard una prueba enfrentada contra la
puntuacion en Atencion de los objetivos.

Esta Habilidad es poseida por ladrones, ninjas, asesi-
nos y miembros de las fuerzas especiales.
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MENTE

MEDICINA

Las habilidades enumeradas a continuacién de-
penden del Atributo Mente y por lo tanto definen
conocimientos aprendidos a través del estudio o la
ensenanza.

COMERCIO

Define un amplio conocimiento sobre el valor de los
objetos, qué decisiones son las mds adecuadas
para sacar provecho de una inversion y cémo llevar
la contabilidad de un negocio.

Esta Habilidad es poseida por contables, gerentes,
empresarios y corredores de bolsa.

FAUNA

Permite saber cémo funciona el cuerpo humano,
qué sintfomas muestra cuando se tiene una determi-
nada enfermedad o herida, y qué remedios aplicar
para solucionarlo.

Esta Habilidad puede ser tan general o especifica
como el jugador quiera, pero permite realizar Prime-
ros auxilios sobre un objetivo herido. Consulta Accio-
nes para mads informacion.

Esta Habilidad es poseida por enfermeros, celado-
res, médicos y soldados.

OCULTISMO

Conocimientos de los animales, saber coémo tratar-
los, sus costumbres, y para domarlos o domesticar-
los. Esto incluye también animales salvajes, e incluso
animales extraordinarios de leyenda.

Esta Habilidad es poseida por granjeros, bidlogos o
senores de las bestias.

HISTORIA

Conocimiento sobre los hechos histéricos pasados y
acontecimientos importantes de una cultura. Esta
sabiduria abarca biografias, geografia, politica e in-
cluso leyendas.

Cuando se obtiene esta Habilidad, se ha de definir
los conocimientos que abarca. Por ejemplo, Historia
de Roma no contendrd los mismos datos que Histo-
ria del Tercer Reich.

Esta Habilidad es poseida por académicos, profeso-
res y politicos.

LEYES

Bagaje sobre el mundo sobrenatural, ya sea cono-
cimientos sobre ciencias ocultas, criaturas de otros
planos, leyendas, vy rituales. En cronicas en las que
exista la magia, esta Habilidad se puede utilizar para
definir el grado de sabiduria del personaje respecto
a los asuntos arcanos.

Esta Habilidad es poseida por curanderos, charlata-
nes, profetas y tarotistas.

Puede influir en las siguientes Caracteristicas:
¢ Atague mdagico

RELIGION

Cuan de instruido se encuentra el personaje en pro-
cedimientos juridicos, cédigos legales y demds da-
tos burocrdticos. Por lo general no es necesario de-
finir qué tipo de Leyes conoce el usuario; sin em-
bargo, en caso de que la crénica vaya a llevar al
grupo de juego por lugares dispares entre si, seria
necesario definir Leyes, puesto que el sistema juri-
dico norteamericano no funciona de igual modo
que el europeo.

Esta Habilidad es poseida por abogados, detectives
de policia, fiscales y jueces.

Conocimiento ceremonial, cultural, geogrdfico y
antropolégico de una religiéon en concreto. El perso-
naje ha de escoger la fe de la que quiera especiali-
zarse; aungue si desea tener varios conocimientos
sobre distintas religiones, puede obtener esta Habili-
dad varias veces.

Esta Habilidad es poseida por sacerdotes, obispos y
fandticos de lo religioso.

SUPERVIVENCIA

Esta Habilidad detalla las posibilidades de sobrevivir
en un entorno salvaije sin ningun tipo de herramienta
humana. RelUne varios talentos necesarios para
mantenerse con vida en lugares hostiles, como sa-
ber hacer un fuego, identificar setas o bayas vene-
nosas o crear frampas improvisadas.

Esta Habilidad es poseida por guardias forestales, lo-
cos de la naturaleza y ermitanos.
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TECNOLOGIA

Aptitud para entender, manejar y reparar cualquier
tipo de tecnologia de la época en la que se juegue
la crénica. En esta Habilidad puede abarcar mu-
chos campos, por lo que es interesante que el juga-
dor defina qué clase de Tecnologia conoce su per-
songje.

Ejemplos: Informdtica, Electrdnica, Explosivos, Inge-
nieria, Armeria.

Esta Habilidad es poseida por ingenieros, trabajado-
res o constructores.

INTUICION

Esta Habilidad es poseida por policias, rateros, va-
gabundos y criminales.

ETIQUETA

Las habilidades enumeradas a continuaciéon de-
penden del Atributo Intuicién, y suelen estar relacio-
nadas con la expresion artistica, con la capacidad
de atencién y cémo el personagje interactia con el
entorno utilizando sus sentidos.

ATENCION

Talento para “estar en la onda” de la moda vy las
costumbres de los lugares por los que se mueve el
personaje. Esta Habilidad no sélo implica respetar
ciertas normas de protocolo o vestimenta, sino un
amplio conocimiento de las mismas. Se ha de asumir
gue un personaje sin ningun punto en Etiqueta pare-
cerd hosco y extranjero a ojos de los locales.

Esta Habilidad es poseida por aristdcratas, burdcra-
tas, miembros de larealeza, caballeros y estrellas del
cine.

MUSICA

Cuan atento estd el personaje a la hora de utilizar
sus sentidos para detectar peligros o cosas fuera de
lugar. Sabes que alguien se estd escondiendo en
una habitaciéon, escuchar el ruido de hojas al par-
tirse por una pisada, relacionar un grafiti con un
mensaje oculto, efc.

Esta Habilidad se enfrenta contra el valor de Sigilo
de ofros objetivos.

Esta Habilidad es poseida por detectives privados,
peritos del seguro, policias y marujas.

BUSCAR

Aptitud para desenvolverse en el uso de instrumen-
fos musicales o para cantar. Abarca todos los cono-
cimientos necesarios, desde el solfeo y la lectura de
partituras hasta la armonia de las notas.

Esta Habilidad es poseida por artistas, cantantes,
productores musicales, bardos y trovadores erran-
tes.

REFLEJOS

Capacidad para enfocar los sentidos en buscar
algo, o a alguien, y encontrarlo aunque no esté a
simple vista. Se suele utilizar en conjuncién con Aten-
cién para darse cuenta de que algo no estd y loca-
lizarlo después.

Esta Habilidad es poseida por detectives privados o
madres.

CALLEJEO

Capacidad de reaccion répida ante cualquier peli-
gro inminente, como tomar una decisién en milise-
gundos, elegir el camino adecuado en un cruce de
direcciones o actuar en previsidon que otros.

Esta Habilidad es poseida por miembros del ejército,
ejecutivos ladinos y cualquier ofro cargo de respon-
sabilidad.

Influye en las siguientes Caracteristicas:

¢ Iniciativa

PRESENCIA

Define cuan avispado es el personaje a la hora de
moverse entre los bajos fondos, enconftrar trafican-
tes de droga o saber a quién dirigirse en caso de
tener que vender o comprar objetos robados. Tam-
bién implica un conocimiento de la estructura de la
ciudad, para saber qué sitios son seguros para es-
conderse en una persecucion.

Las habilidades enumeradas a continuacién de-
penden del Atributo Presencia, por lo que depen-
den de las aptitudes sociales del personaje, como
caer bien a ofros, saber exponer su punto de vista y
demostrar empatia con los demds.

AMENAZAR

Talento para hacer saber al interlocutor que, si no
hace lo que el personaje quiere, le va a pasar algo
muy malo. No se limita a las amenazas a gritos, sino
también a sutiles sugerencias ocultas tras un velo de
cordialidad.
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Esta Habilidad es poseida por policias, guardias,
mercenarios, reyes y lideres.

COMPOSTURA

SUBTERFUGIO

Define la capacidad de una persona para mante-
ner la calma vy la sangre fria en una discusidon acalo-
rada, o cudndo callar en conversaciones compro-
meftidas.

Esta Habilidad es poseida por cualquiera con dos
dedos de frente. Los bocazas y los aficionados a la
prensa del corazén son famosos por carecer por
completo de Compostura.

Influye en las siguientes Caracteristicas:
e Voluntad

EMPATIA

Indica lo bien que se le da al personaje hacer que
otros hagan lo que él desea: ya sea seducir a una
secretaria para obtener unos documentos, lograr
qgue el guardia obvie la espada oculta antes de en-
trar a la fortaleza o hacer creer un punto de vista o
idea aunque el concepto esté lejos de la verdad.

Esta Habilidad es poseida por tfrunanes, periodistas,
fulleros y vendedores de enciclopedics.

ASIGNACION DE PUNTOS

Competencia para identificar emociones y senti-
mientos de ofras personas. Esta Habilidad tiene va-
rios Uusos, como puede ser fingir algun tipo de senti-
miento para aprovecharse de otro o entender por
lo que estd pasando.

Por lo general, cuando alguien intenta mentir, sue-
len enfrentarse su valor de Subterfugio contra el va-
lor de Empatia de quien recibe la mentira.

Esta Habilidad es poseida por psicélogos, trabajado-
res sociales, caraduras y socidépatas.

INTERROGAR

Cada personaje comienza sin ningun punto en sus
Habilidades. Durante su creacion, tiene una canti-
dad de puntos a repartir dependiente del nivel de
realismo de la crénica.

e Redlista: 25 puntos a repartir. Méximo é en 2
Habilidades en la creacion.

e Heroica: 35 puntos a repartir. Méximo 7 en 2
Habilidades en la creacion.

e Coésmica: 50 puntos arepartir. Méximo 8 en 2
Habilidades en la creacion.

Una vez que el personaje comience a ganar puntos
de Experiencia y a mejorar, el limite de puntuacién
en la creacién no se aplica; un personaje en nivel
de realismo Realista es capaz de alcanzar una pun-
tuaciéon de 10 en una Habilidad.

PUNTAJE Y LIMITES

Capacidad para sacar la verdad de un sujeto me-
diante una serie de preguntas incriminatorias que
obligan al objetivo en caer en una contradiccion. Si
no estd diciendo la verdad, el proceso la sacard a
la luz. Aungue el proceso sélo requiere una habita-
cién cerrada y muchas horas, es posible utilizar otros
métodos mds fisicos y sangrientos...

Esta Habilidad es poseida por policias, verdugos, in-
quisidores y espias.

LIDERAZGO

Aptitud para persuadir a un grupo de personas a se-
guir érdenes o ideas bajo el estandarte de una idea
o de una posicién social. Esta Habilidad se aplica
tanto a grupos pequenos como a comunidades
grandes, sectas o batallones militares.

Esta Habilidad es poseida por caciques, dictadores,
generales del ejército, jefes de policia, capitanes de
la guardia, reyes, emperadores y aristdcratas.

El valor de las Habilidades va desde 0 hasta 10. Un
profesional cualificado suele tener entre 4y 5 puntos
en la Habilidad que represente su campo, mientras
gue un auténtico artista o un experto sin parangdn
pueden llegar a los 8 o los 9 puntos. Una Habilidad
al 10 representa la perfeccidon pura, y sélo es alcan-
zable por alguien muy dedicado.

Un personaje del Sistema Athkri tiene un tope de
puntaje en sus Habilidades. Esto se calcula sumando
todos los valores de las Habilidades y compardndolo
con el limite definido por el nivel de realismo. Si un
personaje quiere mejorar una Habilidad por encima
del limite total, tendrd que perder puntuacion en
ofra de su eleccién, sin derecho a reclamar el valor
perdido.

e Redlista: 50 puntos en total.
e Heroica: 75 puntos en total.
e Coésmica: 100 puntos en total.

Los puntos de Idiomas o Poderes no cuentan para
calcular el limite de Habilidades.
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IDIOMAS

Esta puntuacidén, que se encuentra separada de la lista de Habilidades, especifica la soltura con un idioma
concreto. Si un personaje quiere ser poliglota, ha de comprar tantos Idiomas como desee; a la hora de
mejorarlos, se ha de tratar como si fuese una Habilidad mds.

No vamos a proporcionar un listado de Idiomas para que los jugadores elijan, ya que creemos que es tarea
del Director de juego definir las opciones disponibles. Los lenguajes de programacién, como Javascript, PHP
0 Ruby, pueden ser anadidos a la lista de Idiomas de un personaje. También otras formas de comunicacion
secretas, como el Cédigo Morse, la Lengua de los Druidas o las sefiales que dejan los vagabundos para que
ofros de su gremio sepan informacién referente a la zona.

DURANTE LA CREACION

Cada personaje puede recibir, de manera gratuita, varios Idiomas -a diferentes puntuaciones- a la hora de
su creacion. No obstante, para definir un puntaje bdsico en el Sistema Athkri, cada personaje recibe 4 puntos
-de manera gratuita- en su ldioma nativo a la hora de crear el personagje.

Alguien nativo sin ningUn conocimiento sobre la gramdtica de su lengua materna, se asume que tiene 4
puntos. Por ejemplo, Joe el Chungo tiene Inglés a 4 y Espaiol a 1. Podremos asumir que se comunicard sin
ningun problema en inglés, pero tendrd dificultades para expresarse en espanol.

PERFECCIONAR EL IDIOMA

A la hora de mejorar la puntuacion en un Idioma en concreto, ha de tratarse como si fuese una Habilidad
adicional. Queda en manos del Director de juego si va a considerar que los puntos en Idiomas influyen en el
limite de Puntos de Habilidad.

El proceso de aprendizaje de un Idioma es algo arduo y que da resultados a largo plazo, por lo que es
aconsejable que el Director de juego tenga prudencia a la hora de permitir que un personaje mejore sus
puntuaciones.

TABLA DE IDIOMAS

La siguiente tabla reune varios idiomas de ejemplo, empleados en la ambientacion de fantasia heroica Ylat.
El Director de juego es libre de crear los propios y asignarles reglas variadas.

Lengua Alfabeto Hablantes Variaciones
Comun Comun Todas las razas civilizadas. Esserino, guroaltense.
Silvano Runico Elfos agrestes y celestiales. Arboleda, gelastavi.
Litico Ideno Enanos y gnomos. Lengua de la montana, lengua
de la jungla, gnémico.
Gramardn Ideno Orcos, frols, gigantes. -
Goblinico Comun Hobgoblins y goblins. Demasiadas.
Purrense Ninguno Gatonidos y espiritus felinos. Miauser.
Sérpido Glifos Dragones, prole dragontina y Palabra inferior, palabra real.
arcanistas.
Rasmdlico Glifos lolisios, elfos blancos, demonios Nérico.
y brujos.
Kaélico Runico Clero, dngeles y celestiales. Voz de dios, Mantras.
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CAPITULO 3: CARACTERISTICAS

Al igual que los Atfributos o las Habilidades, las Caracteristicas son valores numéricos que definen ciertos
aspectos del personaje, aunque suelen ser resultado de operaciones matematicas entre los dos bloques de

valores anteriores.

RECURSOS

Las siguientes Caracteristicas son puntuaciones mu-
tables, que variardn segin el personaje vaya reali-
zando acciones o sufriendo dano.

PUNTOS DE SALUD

Cantfidad de dano que puede sufrir un indivi-

duo. Un personaje que ha sufrido dano y sus
Puntos de Salud actuales son iguales o menores a su
puntuaciéon en Fisico, estd Malherido y su Dado ob-
jetivo baja 1 nivel.

Silos Puntos de Salud llegan a 0, pasa a estar Incons-
ciente. Un personaje muere cuando el total de pun-
tos de dano que ha recibido es igual a su Fisico xé.

La férmula para calcular el méximo de Puntos de Sa-
lud es la siguiente:

e Valor del Atributo Fisico * 4 + valor de la Ha-
bilidad Aguante.

o Ciertas piezas de Equipo o Rasgos de perso-
naje pueden alterar esta férmula.

PUNTOS DE ESFUERZO

Esta Caracteristica es prescindible en caso de que
el Director de juego lo vea necesario.

La férmula para calcular los Puntos de Mand es la
siguiente:

o Valor del Atributo Mente * 3.
o Ciertas piezas de Equipo o Rasgos de perso-
naje pueden alterar esta féormula.

COMBATE

Los siguientes valores definen las capacidades de
combate del personagije.

ATAQUE A DISTANCIA

Representacién numérica del cansancio que
puede llegar a soportar un personagje. Este va-
lor se utiliza en ciertos Poderes de tipo marcial, como
las Técnicas, y para realizar maniobras de combate.

Esta Caracteristica es prescindible en caso de que
el Director de juego lo vea necesario.

La férmula para calcular los Puntos de Esfuerzo es la

siguiente:

e Valor del Atributo Fisico + valor de la Habili-
dad Atletismo.

o Ciertas piezas de Equipo o Rasgos de perso-
naje pueden alterar esta férmula.

PUNTOS DE MANA

( Precision de un individuo a la hora de acertar
con un atague con armas a distancia, ya
sean improvisadas o disenadas para ello.

La férmula para calcular el Ataque a distancia es la
siguiente:

e Valor del Atributo Agilidad + valor de la Ha-
bilidad Combate a distancia.

ATAQUE CUERPO A CUERPO

@ Destreza del personaje a la hora de impactar
con una agresion cuerpo a cuerpo, ya sea
con las manos desnudas o con un arma.

La férmula para calcular el Ataque cuerpo a cuerpo
es la siguiente:

e Valor del Atributo Fisico + valor de la Habili-
dad Combate cuerpo a cuerpo.

ATAQUE MAGICO

E La fuerza espiritual del personaje. Los Puntos
: de Mand actian como recurso para los Po-
deres relacionados con las artes arcanas, como los
Conjuros.

w@ Capacidad mistica del personagje para ex-
& traer energias magicas y moldearlas en forma
de hechizos o sortilegios. Esta Caracteristica sdlo se
ha de calcular en caso de que el personagje sea ca-
paz de utilizar Conjuros, careciendo de utilidad en
individuos no duchos en las artes arcanas.

La férmula para calcular el Ataque mdagico es la si-
guiente:

e Valor del Atributo Mente + valor de la Habili-
dad Ocultismo.
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DEFENSA

G Este valor define cuan complicado es alcan-

zar al persongje con ataques cuerpo a
cuerpo. Defensa implica tanto esquivas como blo-
queos y desvios de ataques.

Todo personaje suma 5, el 50% del fipo de dado que
utilizamos para las Tiradas (d10) debido a que es un
valor estdtico (al contrario que los Ataques, que im-
plican una tirada y un valor variable entre 4 y 20).

La férmula para calcular la Defensa es la siguiente:

e Valor del Atributo Agilidad + valor de la Ha-
bilidad Esquivar + 5.

VOLUNTAD

una Accién Menor. Si se emplea un tablero, un per-
sonaje no puede mover una Casilla si no tiene porlo
menos 1 punto de Movimiento entero.

El valor de Movimiento es especificado por la Raza
del personaje. Si no se usa las reglas sobre Razas, el
Movimiento estdndar por Turno equivale a 8m (4 Ca-
sillas) y puede recorrer hasta un total de 12m (6 Co-
sillas) por Turno.

EQUIPAMIENTO

Define la fuerza de voluntad y el resuello del
personaje a la hora de enfrentarse a situacio-
nes sociales de mucha presion. También se emplea
a la hora de resistir los efectos de hechizos enajena-
dores, de control mental o tdcticas de combate ba-
sadas en el subterfugio.

)

Todo personaje suma 5, el 50% del fipo de dado que
utilizamos para las Tiradas (d10) debido a que es un
valor estdtico (al contrario que los Ataques, que im-
plican una tirada y un valor variable entre 4 y 20).

La férmula para calcular la Voluntad es la siguiente:

e Valor del Atributo Presencia + valor de la Ha-
bilidad Compostura + 5.

INICIATIVA

Las siguientes Caracteristicas dependen de los ob-
jetos de Equipamiento que el personagje lleve, aun-
gue pueden ser modificados también por ciertos
Rasgos.

ATRACTIVO

Este valor especifica cuan bello es el perso-

naje para los miembros de su especie y el sex-
appeal que puede despertar en otros seres. Es un
puntaje estdtico, que puede ser modificado por pie-
zas de Equipamiento, ciertos Poderes u operaciones
de cirugia estética. El valor inicial depende del Atri-
buto Presencia.

La férmula para calcular el Atractivo es la siguiente:

e Valor del Atributo Presencia / 2 (redondear
hacia abqgjo).

BLINDAJE

€ Capacidad de reaccién del personaje en si-

tuaciones de tensidon. Un puntaje alto en esta
Caracteristica permite obtener varias veces por
turno.

La férmula para calcular el Iniciativa es la siguiente:

e Valor del Atributo Intuiciéon + valor de la Ha-
bilidad Reflejos — valor de la Caracteristica
Estorbo.

MOVIMIENTO

c La puntuacién de Blindaje se resta al total de
' dano sufrido por un personaje. Por lo general,
serd dado por las piezas de armadura que lleve.

COBERTURA

‘ Cuan complicado es alcanzar al personaje

con Ataques a distancia. Su valor varia segun
la posicidn del individuo respecto a su agresor. Para
mds informacion, consultar Combate.

ESTORBO

Indica cudnto se puede mover el personaje
utilizando una accién en Combate. Cada
punto en Movimiento equivale a 2m que puede re-
correr gastando una Accién Mayor y 1Tm usando

G El valor de Estorbo indica cuan embutido e in-

comodo se encuentra el personagje. Afecta a
todas las Tiradas de Agilidad fuera de Combate, sin
importar la naturaleza de las mismas. Durante el
Combate, sélo se resta a las Tiradas de Iniciativa y a
aquellas dentro de la légica, como escalar un muro,
nadar con una armadura de placas o dar voltere-
tas.
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LIMITE DE LAS CARACTERISTICAS

Debido a que la mayoria de las Caracteristicas son sumas de otfros valores numéricos del personaje, indica-
mos a continuacién las puntuaciones minimas y mdéximas que pueden tener los personajes del Sistema Athkri
utilizando Unicamente sus valores bdsicos, sin utilizar Equipo.

Caracteristica Valor minimo Valor maximo Maximo con equipo
Puntos de Salud 16 50 60
Puntos de Esfuerzo 4 20 30
Puntos de Mand 12 30 50
Ataque cuerpo a cuerpo 4 20 30
Ataque a distancia 4 20 30
Ataque mdgico 4 20 30
Defensa 9 25 35
Voluntad 9 25 35
Iniciativa 4 20 30
Movimiento 3 6 7
Atractivo 2 5 10
Blindaje 0 0 10
Cobertura 10 25 35
Estorbo 0 0 10
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CAPITULO 4: RASGOS

Los Rasgos son “variaciones de las reglas” que pueden tener los personagjes, ya sea dando un beneficio o
provocando un perjuicio, y su efecto estd en funcionamiento continuo. En ciertos casos, el Rasgo puede
quedar agotado, bien porque su uso estd limitado a una sesién, o tendrd que ser activado por el jugador -
en el caso de Punalada, por ejemplo-, mediante Acciones gratuitas, a no ser que la descripcion del Rasgo
indique lo confrario.

El método para asignar Rasgos a un personaje es mediante la asignacién de Razas o Clases. Estas propor-
cionan una lista de Rasgos con propiedades variables que dependen de la eleccién del jugador.

PODERES

Si un Rasgo del personaje le permite adquirir Poderes, ha de tratarlos si fuesen Habilidades adicionales.

Un Rasgo puede otorgar uno o varios Poderes adicionales en el momento de su obtencidn. Si no se especi-
fica, el personaje puede elegir tantos Poderes diferentes como los que estdn indicados (a Nivel 1 cada uno)
o repartir esos puntos para adquirir un Poder a un nivel mds alto.

Joe el Chungo ha decidido volverse un Guerrero porque estd de moda llevar armaduras pesadas y apara-
tosas, asi que recibe los Rasgos Competencia con armaduras y Entfrenamiento marcial. Este Ultimo le permite
adquirir hasta 3 Técnicas a Nivel 1, pero Joe considera que el es un tipo muy fuerte y necesita tener Impacto
poderoso a Nivel 3. Tras consultarlo con su Director de juego, el Chungo comienza la partida siendo un Gue-
rrero que tiene una Unica Técnica a Nivel 3.

LISTA DE RASGOS

El nUmero entre paréntesis indica el coste del Rasgo para calcular el coste total de la Raza o Clase.

RACIALES

Los siguientes Rasgos pertenecen a las opciones raciales de Athkri.

APRENDIZAJE RAPIDO BUEN DESARROLLO
e Coste: 5 Puntos. e Coste: 5 Puntos.
o Efecto: +1 PX adicional por Sesidén. e Efecto: Tienes 1 punto adicional para repartir
en tus Atributos durante la Creacién de per-
BAJA ESTATURA sonaie.
e Coste: O Puntos. COMBATIENTE
e Efecto
o +1 Defensa. e Coste: 2 Puntos.
o -1 Movimiento. e FEfecto: +1 a Ataque cuerpo a cuerpo.
o Tu tamano es Pequeno en lugar de
Normal. CORPULENCIA
BUENA SUERTE e Coste: 3 Puntos.
e Efecto
e Coste: 5 Puntos. o Tus Puntos de Salud mdximos se cal-
o Efecto: Una vez por Sesidn, puedes descartar culan con Fisico *5 en lugar de Fisico
el resultado de cualquier Tirada que hayas *4.
hecho y repetirla. Debes quedarte con el se- o -1 Movimiento.

gundo resultado.
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DESPIADADO

INFRAVISION

e Coste: 5 Puntos.

e Efecto: Una vez por Combate, puedes repetir
una Tirada de Atague cuerpo a cuerpo an-
tes de resolver el Dano. Debes quedarte con
el segundo resultado.

DETERMINACION

e Coste: 5 Puntos.
e Efecto: Tu limite tfotal de Puntos de Habilidad
aumenta en 5.

FUENTE DE MANA

e Coste: 1 Punto.

o Efecto: Eres capaz de distinguir formas, pero
no colores, en completa oscuridad. Sufres
una pendalizacion -2 a las Pruebas de Intui-
cién que empleen el sentido de la vista en
entornos a oscuras, en lugar de no ver nada.

LINAJE FEERICO

e Coste: 5 Puntos.
e Efecto: Tus Puntos de Mand mdaximos se cal-
culan con Mente *4 en lugar de Mente *3.

HOMBROS RESISTENTES

e Coste: 2 Puntos.
e Efecto: +2 a las Tiradas de salvacion contra
efectos de control mental y dormir.

PASO LIGERO

e Coste: 2 Puntos.
e Efecto: +1 Movimiento.

PUNTERIA ELFICA

e Coste: 2 Puntos.
e Efecto: -1 Estorbo.

CLASEOS

e Coste: 3 Puntos.
e Efecto
o +1 Ataque a distancia.
o +1 alas Tiradas de Dano con arcos.

Los siguientes Rasgos pertenecen a las distintas Clases disponibles del Sistema Athkri.

ACTITUD DESVERGONZADA

e Coste: 4 Puntos.
o Efecto:
o +1 alas Pruebas de Subterfugio.
o Unavezaldia, puedes elegir el Dado
objetivo mayor de una Prueba de
Afributo o Habilidad que emplee fu
Atributo Presencia.

ALTA ALCURNIA

Punto de Esfuerzo para obtener una bonifi-
caciéon +3 al resultado.

ARTES ARCANAS

e Coste: 4 Puntos.
e Efecto

o +1 alas Pruebas de Efiqueta.

o Proporciona bienes materiales, obje-
tos valiosos, titulos nobiliarios, contac-
tos en la corte o propiedades en po-
sesion. Queda en mano del Director
de juego poner limites a esta ventagja.

ANIMAL SOCIAL

e Coste: 1 Punto.
e Efecto
o Permite aprender vy utilizar Conjuros.
o El personaje puede comprar Conju-
ros durante la Creacién de personaje
como si fuesen Habilidades adicio-
nales, siempre y cuando cumpla los
requisitos del Poder.

ARTIMANAS DE RUFIAN

o Coste: 3 Puntos.

o Efecto: Cuando realices una Prueba de Ho-
bilidad que dependa del Afributo Presencia,
puedes gastar, antes de realizar la Tirada, 1

o Coste: 3 Puntos.
o Efecto
o +1 alas Pruebas de Latrocinio.
o Permite aprendery utilizar Técnicas.
o Otorga 1 punto para comprar Técni-
cas en el momento de la Creacion
del personaje. Se aconseja elegir
Técnicas relacionadas con el juego
sucio y la destreza.
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BUENA PERCHA

INSTRUCCION DE COMBATE

e Coste: 2 Puntos.
e Efecto: +1 Atractivo.

COMPETENCIA CON ARMADURAS

e Coste: 2 Puntos.
e Efecto: Reduce en 2 puntos el requisito de Fi-
sico de las Armaduras.

DEFENSOR

e Coste: 2 Puntos.

o Efecto: Mientras lleves puesta una armadura
qgue proporcione, al menos, 2 puntos de Blin-
daje, obtienes una bonificaciéon +1 a tu De-
fensa.

ENTRENAMIENTO MARCIAL

e Coste: 1 Punto.
o Efecto
o Permite aprender y utilizar Técnicas.
o El personaje puede comprar Técni-
cas durante la Creacion de perso-
naje como si fuesen Habilidades,
siempre y cuando cumpla los requisi-
tos del Poder.

LIBRO DE CONJUROS

e Coste: 4 Puntos.
e [Efecto
o Permite aprender y utilizar Técnicas.
o Otorga 3 puntos para comprar Técni-
cas en el momento de la Creacion
del personaije.

EXPRESION

e Coste: 5 Puntos.
e Efecto
o Oftorga el talento necesario para
destacar en un campo artistico (MU-
sico, Escritor, Escultor, Pintor, etc.)
o Una vez por Sesion, permite elegir
(antes o después de tirar) el Dado
objetivo mayor de una Prueba de
Habilidad, relacionada con el
campo elegido por el personaije.

FEROCIDAD

o Coste: 5 Puntos.
o Efecto

o Permite aprender vy utilizar Conjuros.

o Oftorga 3 puntos para comprar Con-
juros de Primer Circulo y 1 punto para
comprar Conjuros de Segundo
Circulo en el momento de la Crea-
cién del persongje.

o El personaje conserva sus sorfilegios
en un fomo de magia que ha de lle-
var consigo en fodo momento. Per-
der el Libro de conjuros le impediria
utilizar sus hechizos, pero podria recu-
perarlo tras invertir 5d10 Monedas por
cada Conjuro y un total de 3dé dias
de frabajo continuo.

LUCHA ENERGICA

o Coste: 3 Puntos.

¢ Efecto: Una vez al dia, puedes redlizar un
Ataqgue bdsico como Accidén menor en lugar
de Accién mayor.

MAESTRO DE NADA

e Coste: 3 Puntos.

e Efecto: Sisacas un 1 en una Tirada de Dano
CUerpo a cuerpo con un arma a dos manos,
descartas ese valor y tiras el Dano de nuevo.
Debes quedarte con el nuevo resultado,
aunqgue sea 1 otra vez.

e Coste: 5 Puntos.

o FEfecto: El jugador puede elegir Rasgos de
clase a su eleccion hasta un total de 5 pun-
tos.
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MANITAS IMPROVISADOR

SABER MEDICO

e Coste: 4 Puntos.
e Efecto

o +1 alasPruebas de Manipular meca-
nismMos.

o +1 alas Pruebas de Tecnologia.
Puedes realizar reparaciones parcia-
les a maquinas o artefactos que es-
tén estropeados, activdndolos efec-
tivamente durante tantos Turnos
como el valor de tu Atributo Intuicion.
El alcance de este Rasgo queda en
manos del Director de juego.

OFICIO

e Coste: 5 Puntos.
e Efecto
o +1 alas Pruebas de Medicina.
o Las curaciones realizadas, sean natu-
rales o mdgicas, sanan 1dé Puntos de
Salud adicionales.

TALENTOS DE MERCADERIA

e Coste: 5 Puntos.
o FEfecto
o Oftorga los conocimientos y talentos
necesarios para llevar a cabo un ofi-
cio (Herreria, Armeria, Carpinteria,
Cocinero, Mercaderia, Gerencia,
etc.)
o Una vez por Sesion, permite obtener
(antes o después de tirar) una bonifi-
cacién +5 a una Prueba de Habili-
dad, relacionada con el campo ele-
gido por el personagije.

PUNALADA

e Coste: 4 Puntos.
o Efecto:
o +1 alas Pruebas de Comercio.
o Unavezaldia, puedes elegir el Dado
objetivo mayor de una Prueba de
Habilidad relacionada con la com-
praventa de bienes materiales, la ta-
sacion de un objeto o la negociacion
de precios. El Director de juego tiene
la Ultima palabra para especificar en
qué ocasiones se puede usar este
Rasgo.

TITULO NOBILIARIO

e Coste: 3 Puntos.

e Efecto: Una vez por Turno, permite al perso-
naje realizar, como Accién Menor, un Ata-
que bdsico cuerpo a cuerpo sorpresa contfra
un enemigo adyacente. Este ataque no
puede ser Critico, y causa 1dé de Dafno siim-
pacta.

REACCION RAUDA

e Coste: 4 Puntos.

e Efecto: Una vez por Turno, puedes realizar
una Prueba de Habilidad de Agilidad + Re-
flejos a Dificultad 16 como Accidn gratuita.
Si tienes éxito, obtienes una Accién menor
adicional.

e Coste: 3 Puntos.

e Efecto: Proporciona bienes materiales, obje-
tos valiosos, titulos nobiliarios, contactos en la
corte o propiedades en posesidn. Queda en
mano del Director de juego poner limites a
esta ventaja.
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CAPITULO 5: RAZAS

Como el Sistema Athkri estd orientado a aquellos que ya saben lo que es un juego de rol y cédmo funcionan,
no vamos a extendernos en explicar qué es una Raza o una Clase. Un personaje puede ser de una Raza,

pero carecer de Clase, o al confrario.

Para elegir una Raza, hay que cumplir ciertos requisitos, que son indicados en la seccién de detalles. En
ciertas ocasiones, el jugador podrd elegir entre varias opciones de Rasgos; esto estard senalizado cuando

corresponda.

BASICAS

Estas opciones de Raza se publicaron originalmente
en la primera edicion del Sistema Athkri. Abarcan
especies muy comunes en la fantasia épica.

HUMANO

Los humanos son muy comunes, y se les puede en-
contrar en cualquier rincén del mundo. Sus reinos
son vastos y estdn en constante aumento, sus go-
biernos ambiciosos y en busca de todo tipo de alian-
zas para perpetuar su existencia. Su diversidad hace
que existan humanos de una gran variedad de co-
lores de cabello, piel y ojos.

Su esperanza vital ronda los setenta u ochenta anos
para aquellos que pueden disfrutar de una vida en
condiciones dignas. Esta situacién provoca que el
ansia por aprovechar el poco tiempo que se les da
les lleve mucho mds lejos que sus vecinos humanoi-
des. La incansable determinacién que mueve a los
humanos a llegar tan lejos como puedan sorprender
y repugna a ofras razas. Sin embargo, otros lo consi-
deran algo admirable y excitante.

DETALLES

debido a su aislamiento estdn empezando a desa-
parecer.

Son conocidos por sus orejas en punta, sus melenas
lacias de colores variados y sus facciones afiladas,
gue evocan una enigmdtica atraccién por parte de
ofras razas, principalmente los humanos. Muchos lle-
gan a superar el milenio de existencia, aunqgue la
decadencia que estdn experimentando desde
hace siglos empieza a cobrarse la vida de elfos
cada vez mds jbvenes.

DETALLES

e Coste:7

o Requisitos: para crear un personaje Elfo, su
puntuacion en Agilidad ha de ser superior a
sU puntuacion en Fisico.

¢ Idiomas: comun y silvano

RASGOS

e Coste: 5
e Idiomas: comuUn e infracomun

RASGOS

El Humano ha de elegir 1 Rasgo de la lista.

e Aprendizaje rdpido
e Buen desarrollo
e Determinacion

ELFO

Considerados los ancestros vivientes de las tfierras,
los elfos son unos individuos envueltos en misterios
gue moran en ciudadelas marmadreas de ensueio y
en profundos bosques llenos de secretos. Altos, del-
gados y grdciles, los elfos son el testimonio viviente
de los poderes misticos de la urdimbre arcana, pero

e Linqje feérico
e Paso ligero
e Punteria élfica
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ENANO

MEDIANO

Taciturnos moradores de salones chapados en oro,
de cuevasignotas y de sistemas cavernarios peligro-
samente complejos, los enanos afirman haber nao-
cido de rocas arcaicas, y asi viven sus vidas. De pen-
samiento cerrado, avaros y poco dados a aceptar
a los extranjeros, estos humanoides forman sus ciu-
dades estado y sus leyes lejos del resto de los morta-
les, pero cuando han tenido la necesidad de rela-
cionarse con otros seres, han
aceptado areganadientes.

No llegan a superar el me-
tro cincuenta de estaturq,
pero son de robusta consti-
tucion. También son pelu-
dos, y lucen con orgullo
sus rizadas barbas y cabe-
lleras, de colores ocres y
oscuros como la
tierra que les
vio nacer. A
pesar de que
pueden llegar
a vivir mds de
fres siglos, la
vida en las mi-
nas es muy peli-
grosa.

DETALLES

e Coste: 6

e Requisitos: para crear un personaje Enano,
tanto su puntuacién en Agilidad como su
puntuacién en Presencia no pueden ser su-
periores a su puntuacién de Fisico.

e Idiomas: comuny litico

RASGOS

e Corpulencia
e Hombros resistentes
e Infravisidon

Tratados como una especie inferior por el resto de
razas, los medianos son un pueblo afable, bona-
chén y aficionado al buen comer que puebla las ri-
veras y las colinas intenfando no molestar a nadie —
aunqgue tengan claras dificultades a la hora de lo-
grarlo-. Se cree gque sus antepasados fueron huma-
nos gue vivieron en una provincia muy pacifica, y
gue tanto tiempo de paz hizo que menguasen hasta
convertirse en la mitad de lo que eran —-de ahi su
nombre-. Pero la desgracia llegd a esas tierras y tu-
vieron que exiliarse a lo largo y ancho del mundo.
Les ha sido complicado adaptarse ala vida en otras
regiones mds hostiles, pero hay quien dice que su
existencia estd protegida por algun tipo de espiritu
guardidn, pues se sabe de medianos que han sobre-
vivido situaciones mortales con tan sélo unos rasgu-
nos.

No tienen ningun lugar al que llamar hogar, aunque
se adaptan alld donde haya un buen desayuno y se
pueda disfrutar de la franquilidad de un
amanecer, aprovechdndose sin dudar
de su buena suerte. Un mediano es
un humano en miniatura,
que no llega a superar los
noventa centimetros de
altura ni los quince kilos
de peso, pero que estd

. sorprendentemente
";_,IPJ bien formado. Com-
' (_J parten aspecto y espe-
B ranza de vida con sus
primos humanos; hay

ciertas fribus de media-
nos que tienen pelo en la
palma de sus pies, y por ello los lle-
van al aire.

DETALLES

e Coste: 5

e Requisitos: para crear un personaje Me-
diano, su puntuacion en Fisico no puede ser
mds de 6.

¢ Idiomas: comun

RASGOS

o Baja estatura
e Buena suerte
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GNOMO

ORrCO

Estos pequenos seres tienen un origen comun con
los enanos, pero su excéntrica forma de ser dista
mucho de la actitud hosca de sus primos. Dotados
con el don de la excesiva creatividad, los gnomos
pasan sus vidas en busca del invento perfecto. Y
siempre que logran construir tal insdlito artefacto, no
se conforman con el resultado y pasan a buscar, de
nuevo, el invento perfecto. Su sociedad valora el in-
telecto por encima de todo, y aquellos que no lo-
gran hacerse valer son exiliados sin dudarlo.

Son humanoides bajitos, que no llegan a superar el
metro quince de alfura, y su peso oscila entre 1os
quince vy los veinte kilos. El color de su pelo puede
ser de cualquier color, aungue cuanto mds viejo es
el gnomo, mds blanco se vuelve. Son especialmente
dgiles con las manos, pues uno de los pilares de su
existencia es la manipulacién de artefactos e instru-
mento para construir las singulares mdaquinas que los
representan.

DETALLES

e Coste: 6

e Requisitos: para crear un personaje Gnomo,
su puntuacion en Fisico no puede ser mds de
7.

¢ Idiomas: comun vy litico (gndmico)

RASGOS

e Baja estatura
e Fuente de mand
e Infravisidon

Estos toscos humanoides atravesaron un espantoso
yermo lleno de peligros huyendo de un mal primor-
dial en busca de tierras fértiles. Cuando comenza-
ron a asentarse en las tierras de los hombres, sus cos-
tumbres barbdricas y primitivas chocaron con los
habitantes, y en seguida fueron tachados de mons-
fruos asesinos. Su desconocimiento y falta de inte-
lecto les llevd a intentar aprovecharse de estas eti-
quetas, pero sus nUmeros empezaron a menguar.

Con el paso de los anos, ciertas comunidades orcas
han logrado habituarse a la vida entre humanos;
pero aun asi, su presencia sigue siendo non-grata en
la mayoria de poblaciones civilizadas. Un orco es un
humanoide, de piel marrén-verdosa, que ronda el
metro noventa o los dos metros de altura, con una
musculatura considerable incluso en los individuos
mdas rollizos. Su
cabello  suele
ser duro y falto
de brillo al igual
que su vello cor-
poral. Su espe-
ranza de vida
es similarala de
un humano,
aunque la bru-
falidad de su
dia a dia hace
que sea mucho
mds baja.

DETALLES

o Coste:7

o Requisitos: para crear un personaje Orco, su
puntuacidén en Fisico ha de ser superior a su
puntuacién en Mente.

e Idiomas: comun y gramardn (orco)

RASGOS

o Combatiente
e Despiadado

22



Libro 1: Personaje

CAPITULO 6: CLASES

Una Clase resume, de manera genérica, la ocupacion y cémo se gana el pan el personaje. Se supone que
en el Sistema Athkri, los protagonistas son gente excepcional, personas con madera de héroe que soportan
calamidades para cumplir con sus objetivos; o al menos eso es lo que intfentamos fransmitir.

El campo de Roles es para que el jugador se haga una idea de lo que se espera de su personaje en €l
campo de batalla; esto no obliga a que lo cumpla, solo es una sugerencia.

Como habrds podido ver, los Rasgos de personagje se aplican a “plantillas” o “estereotipos”, por lo que no
tendrds demasiada dificultad a la hora de crear tus propias Razas o Clases.

ROLES DE CLASE

BASICAS

En el Sistema Athkri utilizamos una serie de etiquetas
denominadas roles que especifican, de manera
breve, las tareas que se espera que desempene un
individuo en combate. No se han de tomar como
algo grabado en piedra, sino que es una ayuda
para definir cémo se ha de jugar la Clase.

AGRESOR

Las opciones de Clase mostradas a continuacion se
publicaron en la primera versidon del Sistema Athkri.
Representan las ocupaciones mds cldsicas de la
fantasia épica.

GUERRERO

‘.‘ Las Clases afines a este rol se centran en cau-
“» sar mucho dafo al enemigo, aungue suelen
carecer de opciones para ofrecer apoyo a sus com-

pPaneros.

APOYO

G Aquellos que pertenecen a este rol mantie-
nen a sus companeros de aventuras en
buena forma, ya sea sanando venenos, recupe-
rando Puntos de Salud o aumentando sus capaci-
dades de combate. Para ello poseen talentos espe-
ciales, hechizos misticos o férmulas secretas que les
permiten realizar su frabajo con facilidad.

DEFENSOR

O Un Defensor protege a sus aliados de embis-
tes enemigos mediante tdcticas de batallg,
armaduras pesadas o puro ingenio.

ESTRATEGA

Un guerrero es un combatiente entrenado en el arte
de la guerra, capaz de aplastar el crdneo de su
oponente como en clavarle una flecha en la
cuenca del ojo a metros de distancia. Son el nucleo
de las legiones, la fuerza de hierro de los ejércitos, los
mercenarios que ofrecen sus servicios en tabernas
de mala muerte y los que forman la guardia de la
ciudad. Cada guerrero afronta una serie de deso-
fios a lo largo de su vida que forjan su tempera-
mento y su estoicismo para llegar a ser tipos duros y
taciturnos.

Comparados con otros caballeros o soldados jura-
mentados, los guerreros son personas mds cercandas
a la gente comun que a la nobleza. Sin importar de
dénde provenga, un guerrero podrd manejar multi-
tud de variedades de armas, tfanto a distancia
como cuerpo a cuerpo y serd capaz de embutirse
hasta en la armadura mds pesada.

DETALLES

F La funcién del Estratega es tener al grupo
. enemigo bajo control, ralentizando a los indi-
viduos mds rdpidos, poniendo trabas a los rivales pe-
ligrosos y analizando en todo momento la evolucién
de la batalla y del terreno.

e Coste: 6-7

e Roles: 54‘:'0

e Armaduras: tela, ligeras, intermedias y plo-
cas
¢ Poderes: Técnicas

COMO JUGAR

El estilo de juego de un guerrero puede ser tan vo-
riado como desee el jugador; la versatilidad que
fiene le permite cubrir muchos papeles en la aven-
tura. Gracias a su capacidad de aprender manio-
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bras de combate cuerpo a cuerpo puede mante-
ner a los enemigos cerca mientras les impacta con
proezas de fuerza bruta, o puede armarse con una
ballesta pesada para debilitar a los adversarios
desde la distancia o también blandir un arma en
cada mano para pelear como si fuese un aguerrido
gladiador. El estilo de lucha que un guerrero emplee
en combate no deberia afectar a su letalidad.

Un personaje puede cenfrarse en un fipo de arma
especifico o utilizar una gran variedad con el fin de
serlo mds versdtil posible en batalla. La seleccidon de
armaduras del guerrero es mucho mds extensa que
la de otros combatientes cuerpo a cuerpo, asi que
no tiene dificultad para equipar una coraza de pla-
casy absorber grandes canfidades de dano. De ese
modo, podria convertirse en un protector o defensor
del grupo sin llegar a sacrificar sus habilidades de
combate.

Un guerrero no tiene por qué estar obsesionado con
el enfrentamiento y la guerra, también puede desa-
rrollar técticas de batalla, habilidades de interroga-
cién o dotes de liderazgo. Cualquier conocimiento
gue se use a la hora de derrotar una amenaza
enemiga es Util para el guerrero. E idiota serd aquel
que no lo tenga en cuenta.

ATRIBUTOS

BASICOS

¢ Competencia con armaduras
e Entrenamiento marcial

GENTE CON CLASE

El guerrero puede descartar el Rasgo Competencia
con armaduras a cambio de escoger uno de los si-
guientes Rasgos.

e Defensor
e Ferocidad
e Lucha enérgica

EQUIPO INICIAL

Fisico es el Atfributo mds importante de un guerrero,
mientras que los otros Atributos tienen una importan-
cia variable segin el tipo de combatiente que
quiera ser. Un arquero o ballestero querrd tener una
Agilidad alta, mientras que un hdbil comandante
estard mds interesado en mejorar su Mente y su Pre-
sencia.

HABILIDADES

Un guerrero necesita al menos de Combate cuerpo
a cuerpo o Combate a distancia para poder cum-
plir con su funcién de soldado o mercenario. Otras
Habilidades como Atletismo, Escalar, Nadar o Aten-
cidén le permiten mantenerse alerta y en plena
forma, cualidades necesarias para mantenerse con
vida en el dia a dia. Igual de importantes son Esqui-
vary Reflejos para desenvolverse en el combate. Los
guerreros que quieran interpretar a un general o a
un verdugo siniestro fienen a su disposicidn Amena-
zar, Inferrogar y Liderazgo para mostrarse implaca-
bles.

RASGOS

El guerrero obtiene los objetos indicados en cada
punto. En caso de que haya varias opciones, tendrd
que elegir una.

e Una espada larga, un hacha de batalla, un
martillo de guerra o un arco corto.

e Un cuchillo.

e Unarodela o un carcaj con 20 flechas.

e Un atuendo de aventurero.

e Una armadura acolchada o una armadura
de pieles.

e Una pocién de curacidén menor o una po-
cién de esfuerzo menor.

e 3d10 x5 Monedas.

INSPIRACIONES

Durante la Creacidn de personaje, el guerrero re-
cibe los siguientes Rasgos de personagije.

Esta clase es de las mds cldsicas en la fantasia he-
roica. En D&D es uno de los cuatro pilares junto con
el Ladrén, el Mago y el Clérigo, y muchos de los per-
sonajes que participan en esta ambientacion perte-
necen a esta clase.
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MAGO

Un mago es un tejedor de conjuros arcanos que
controla fuerzas misticas para dar lugar a proezas
sobrenaturales o experimentar lo que tales efectos
mdgicos le ofrecen. Se considera un diletante de la
magia arcana, ya que para €l es una ventaja poder
estudiar cualquier conjuro con total libertad. Esto le
otorga una versatilidad que ofros lanzadores de
conjuros, cenfrados en ofros ritos, no tienen; no se
encorseta en una Unica escuela de magia, emplea
sus conocimientos para lanzar hechizos de cualquier
tipo, desde milagros sagrados hasta rituales nigro-
mdanticos.

Pero esto no significa que un mago sea menos po-
deroso gque otro lanzador de conjuros, ya que su mé-
todo de estudios arcanos se centra en el proceso de
lanzamiento mds que en la comprensidn del mismo.
Para un mago, es mds importante la versatilidad
qgue conocer al dedillo una Unica escuela de ma-
gia. Muchos magos forman parte de academias o
circulos con el objetivo de incrementar sus conoci-
mientos y engordar sus libros de conjuros.

DETALLES

creados por sus companeros, ya sea como comba-
tiente a distancia o como agitador de las fuerzas
enemigas. La flexibilidad que le proporciona su libro
de conjuros le permite adaptarse a casi cualquier si-
tuacion.

ATRIBUTOS

Ya que los Conjuros son Poderes que funcionan me-
diante el Atributo Mente, este es el mds importante
para un Mago, ya que su recurso de Mand se ge-
nera a partir de él, y sus hechizos serédn mds podero-
sos y efectivos. Un mago querrd tener una Intuicién
adecuada para no dejar pasar por alto detalles que
podrian poner en peligro su vida.

Por Ultimo, la Agilidad mejora el valor de Defensa,
por lo que también es un punto importante a tener
en cuenta.

HABILIDADES

e Coste: 5

e Roles: E’OE

e Armaduras: tela
e Poderes: Conjuros

COMO JUGAR

El conjunto de Habilidades de un mago abarca un
abanico de conocimientos compuesto -pero no li-
mitado- por Ocultismo, Religidon y Buscar. Los magos
no son grandes atletas, por lo que se recomienda
qgue las Habilidades relacionadas con Fisico o con
Agilidad no tengan puntuaciones demasiado altas,
aunque un valor alto en Esquivar puede incremen-
tar sus posibilidades de supervivencia si se ve en-
vuelto en una refriega cuerpo a cuerpo.

RASGOS

Aunque la vida de aventurero les permite vigjar y
descubrir nuevos conjuros o rituales para su colec-
cion de conjuros, la reclusidon en una academia de
magia arcana o el estudio solitario en una cabana
de madera suele ser una preferencia bastante co-
mun entre los magos. La personalidad de un mago
se ve influenciada por los hechizos que conoce,
practica y utiliza en su dia a dia. Al que guste utilizar
hechizos de fuego suele ser mds atrevido y lanzado
que otro especializado en conjuros de ilusion.

La funcién de un mago en una sociedad civilizada
oscila entre el sabio consejero del rey hasta el dés-
pota que mantiene a una poblacién esclavizada
mediante sus artes mdgicas y sus esbirros invocados.
Las posibilidades estdn limitadas por la cantidad de
pdginas de su libro de conjuros y lo bien que co-
NOZCa SUs COoNjuros.

En el dmbito de un grupo de aventureros, el mago
cubre mediante sus habilidades arcanas los huecos

e libro de conjuros

EQUIPO INICIAL

El mago obtiene los objetos indicados en cada
punto. En caso de que haya varias opciones, tendrd
que elegir una.

e Un bastén, una vara o una varita.

¢ Una muda de ropa.

e Una pocién de curacidén menor o una po-
cién de mand menor.

e 2d10x10 Monedas.

INSPIRACIONES

Esta clase es de las mds cldsicas en la fantasia he-
roica. En D&D es uno de los cuatro pilares junto con
el Ladrén, el Guerrero y el Clérigo, y muchos de los
persondjes que participan en esta ambientacién
pertenecen a esta clase.
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CANALLA

El tipico rufidn de barrios bajos que se escabulle en-
fre la muchedumbre mientras la guardia intenta
darle caza es un cliché de las historias de fantasia.
El canalla es un fuera de la ley experto en la agili-
dad, el engano y el latrocinio, que es capaz de es-
capar de situaciones comprometidas y esquivar
frampas mortales sin derramar una gota de sudor.
Cualqguier sinvergienza que sea capaz de cachear
una bolsa sin levantar sospechas o tenga el valor su-
ficiente como para robar sin pestanear forma parte
de esta clase.

La mayoria de canallas aventureros deciden con-
vertirse en exploradores o en cazadores de tesoros,
mds interesados en el sagqueo de ruinas o en el des-
cubrimiento de salas a rebosar de oro que del sim-
ple latrocinio. Otros eligen redimirse al ofrecer sus
habilidades de infiltfracidén a la corona o al imperio
para actuar como espias o asesinos a sueldo. Un ca-
nalla llegard a dénde su corazén quiera llegar, sin
importar si el bien, el mal, la riqueza, la pobreza o la
justicia le han llevado hasta ahi.

no implica que un canalla pueda tener buen cora-
zon y principios que le guien a la hora de llevar a
cabo sus fechorias; sus objetivos pueden limitarse a
nobles adinerados o repartir su botin entre los mds
necesitados. En confraparte, la crueldad de un cao-
nalla malvado puede no conocer limites y hallar
gozo en el desuello de inocentes fras haberles arre-
batado sus pertenencias.

A la hora de pertenecer a un grupo de aventureros,
un canalla puede tomar el papel de explorador que
revela el camino a sus companeros o el del dagil
combatiente que incapacita y enerva a sus adver-
sarios.

ATRIBUTOS

DETALLES
e Coste: 6-7
e Roles: é;‘-“_

e Armaduras: tela y ligeras
e Poderes: Técnicas

COMO JUGAR

Para un canalla, el Atributo Agilidad es vital ala hora
de orquestar sus villanias. Ha de estar preparado en
todo momento para que no le descubran y ha de
tener una reaccion rdpida para escabullirse de sus
enemigos.

Presencia potencia la faceta seductora y sinver-
gUenza del personaje, mientras que Intuicion le per-
mite reaccionarrdpidamente ante cualquier peligro
o bofetada.

HABILIDADES

Las destrezas innatas de un canalla le permiten
adaptarse alas situaciones, siempre que tenga con-
trol sobre ellas. Un rufidn que haya vivido en una
gran ciudad suele ser habil con punales y el robo
descuidado, mientras que un vigjero inmoral se
gana unas monedas gracias al arte de la seduccidén
y muy pocos escripulos. Los canallas prefieren el uso
de armas pequenas y letales, como pueden ser cu-
chillos o dagas. En la mayoria de casos, el canalla
no estard interesado en la muerte de su victima en
caso de que sea un objetivo potencial -y aprove-
chable en el futuro-.

Que un canalla se dedique al robo, extorsidn y ofras
actividades ilegales no quiere decir que las fenga
que practicar en todo momento; aunque es bueno
en ello, no le interesa ser capturado o que se asocie
su rostro a sus delitos. La templanza es una virtud que
hasta el mejor canalla ha de tener, pues el descon-
trol le llevaria, sin duda alguna, a acabar con sus
huesos en una celda o colgado en un cadalso. Esto

Todo canalla que se precie ha de tener unas pun-
tuaciones altas en Callejeo, Latrocinio, Sigilo y Sub-
terfugio. Con estas cuatro Habilidades puede cum-
plir con las expectativas que se esperan de su clase.
Ofras opciones que encajan con las actividades cri-
minales (o que pueden facilitar la ejecucién de las
mismas) pueden ser Atletismo, Buscar, Escalar o
Atencién.

RASGOS

Durante la Creacién de personaije, el canalla recibe
los siguientes Rasgos de personagje.

BASICOS

e Arfimanas de rufidn
e Punalada

GENTE CON CLASE

El canalla puede descartar el Rasgo Artimanas de
rufidn a cambio de escoger uno de los siguientes
Rasgos.

o Actitud desvergonzada
e  Manitas improvisador
e Reaccién rauda
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EQUIPO INICIAL

El canalla obtiene los objetos indicados en cada
punto. En caso de que haya varias opciones, tendrd
que elegir una.

e Una espada corta, una cimitarra o dos da-
gas.

¢ Una ballesta de mano o una ballesta ligera.

e Dos cargadores de ballesta de mano o un
carcaj con 10 virotes.

e Un atuendo de aventurero.

e Una armadura acolchada.

e 1d10x20 Monedas.

INSPIRACIONES

familias nobles de titulos distintos, llegan a existir di-
ferencias abismales de tierras y posesiones. Mientras
gue un marqués puede poseer varias mansiones,
negocios y millas de tierras, un bardn puede tener
sélo una pequena mansidon y un par de campos. Un
miembro de una familia aristécrata que no es el ac-
tual portador del titulo suele ser llamado lord o lady.

DETALLES

Esta clase es de las mds cldsicas en la fantasia he-
roica. En D&D es uno de los cuatro pilares junto con
el Guerrero, el Mago vy el Clérigo, y muchos de los
personajes que participan en esta ambientacion
pertenecen a esta clase. A continuacidon se enume-
ran varios ladrones famosos de relatos fantdsticos,
peliculas, series o de la propia historia.

ARISTOCRATA

e Coste: 5-8
o o
e Roles: tﬁﬁo

e Armaduras: tela y ligeras
e Poderes: Técnicas

COMO JUGAR

Los nobles son privilegiados que han tenido la suerte
de nacer en un enftorno rodeado de riquezas y co-
modidades, en confraste con vagabundos, campe-
sinos, esclavos, trabajadores y demds calana. Pasan
sus vidas entre intrigas de la corte, articulos de lujo y
banquetes copiosos sin que les preocupe dema-
siado lo que ocurre mds alld de sus mansiones. Esta
posicién de poder les da a los aristécratas la autori-
dad para decidir el rumbo de la sociedad en la que
viven.

La definicidon de aristocracia (o nobleza) difiere en-
tre cada tierra y cada raza, aungue es comuin que
la posicién sea hereditaria. Sin embargo, entre dos

Un personaje jugador aristdcrata suele ser miembro
de una familia noble de poco poder, como un ba-
rén o un terrateniente; esto puede ser suficiente mo-
tivo para lanzarse a la aventura o bien para alejarse
de la comodidad de su vida.

A pesar de no ser capaces de exhibir proezas como
un caballero entrenado o un mercenario veterano,
la mayoria de aristdcratas aventureros saben desen-
volverse en combate. También pueden exhibir co-
nocimientos fruto de su educacion privilegiada; este
bagaje puede servirle para justificar su presencia en
companias de aventureros o de espadas de alqui-
ler.

La mayor ventaja de la que puede disfrutar un aris-
técrata es el uso de su destacable riqueza para am-
pliar sus horizontes. Es muy comun entre los adinera-
dos encontfrar pasatiempos extranos y bizarros,
como desentranar los misterios de un artefacto ar-
cano o descubrir las ruinas de una antigua civiliza-
cion.

Cualguier motivo que lleve a un aristécrata a acu-
mular fama, méritos o nuevas tierras es suficiente
para que se lance a una vida repleta de aventuras

y peligros.
ATRIBUTOS

Las punfuaciones que mejor encajan en el perfil de
un aristdcrata son Presencia y Mente. La Intuicion es
importante para aquellos interesados en el subterfu-
gio y las intrigas de la corte.

Es habitual que un noble esté alejado del trabajo fi-
sico, pero no es raro que se aficione a practicar es-
grima o algun arte marcial para tonificar su cuerpo.
Es comuUn que un aristécrata legue uno de sus hijos
a ofra familia noble para que ejerza de escudero
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durante unos anos; esta prdctica se lleva a cabo
con el fin de que el nino aprenda a desenvolverse
enfre otros nobles y desarrolle aptitudes para la gue-
rra.

HABILIDADES

El concepto ha sido adaptado de la clase de PNJ
“Noble” de D&D 3.5y Pathfinder, y del tema de per-
sonaje “Noble” de D&D 4.0.

TRABAJADOR

Las capacidades de un aristécrata varian segun sus
intereses y su educacion. Es comun, al menos, que
tenga puntuaciones altas en Etiqueta e Historiq,
para reflejar sus conocimientos y su comporta-
miento. Para aqguellos mds sociales, encontrardn
muy Util Atencién, Liderazgo y Subterfugio.

RASGOS

Durante la Creacién de personaje, el aristdcrata re-
cibe los siguientes Rasgos de personagje.

BASICOS

e Alta alcurnia
e Instruccion de combate

GENTE CON CLASE

El aristécrata puede descartar el Rasgo Alta alcurnia
a cambio de obtener el Rasgo Titulo nobiliario y uno
de los siguientes Rasgos.

e Animal social
e Buena percha
e Talentos de mercaderia

EQUIPO INICIAL

El aristocrata obtiene los objetos indicados en cada
punto. En caso de que haya varias opciones, tendrd
que elegir una.

e Un arma cuerpo a
cuerpo a elegir.

e Una armadura de
cuero.

e Una muda de noble.

e Una pocién de curo-
cidén menor.

e 6d10 x5 Monedas.

INSPIRACION

A pesar de que un aristé-
crata no es una clase co-
mun en las opciones de los
imaginarios para aventu-
reros, la presencia de
hombres acaudalados en la ma-
yoria de historias me ha inspi-
rado para su creacion.

La sociedad, ya sea moderna o medieval, necesita
personas que se encarguen de las tareas menos
agradecidas y mecdnicas. Estos empleos forman
parte de unos intricados mecanismos sociales y son
cruciales para que el sistema funcione; mientras que
un noble y los miembros de su séquito disfrutan de
una posicion de poder, no pueden llegar a sobrevi-
vir sin el apoyo de los sirvientes, mercaderes y arte-
SaNos.

Un personaje trabajador forma parte de una clase
social en la que ha de desempenar una funcién
para ganarse la vida. Puede ser un barbero que
hace las veces de dentista o médico improvisado, o
ser un mercader ambulante que viaja de pueblo en
pueblo para vender productos que no son autdcto-
nos. Los musicos, actores de teatro o artistas en ge-
neral también pertenecen a esta clase, ya que sus
servicios son requeridos por la mayoria de la socie-
dad.

Aqguellos que pertenezcan a esta clase forman
parte del colectivo mds importante en una socie-
dad civilizada: los que ofrecen servicios como la
ropaq, los articulos de primera necesidad o los que
alegran los dias grises con sus canciones y sus bailes.

DETALLES

e Coste: 5

e Roles: Q

¢ Armaduras: fela y ligeras

COMO JUGAR

El frabajador ha de elegir en qué se va a especiali-
zar su personaje en el momento de elegir esta clase.
También no estd de mds especificar por qué ha de-
cidido lanzarse a la aventura y cudl es su objetivo,
ya que un frabajador suele preferir la rutina en un
mismo lugar mds que la incertidumbre de viagjar a lu-
gares desconocidos. Un frovador ambulante o el
dueno de una caravana encajan en el estereotipo
de trabajador aventurero, pues su nicho de mer-
cado se encuentra entre las carreteras, las posadas
en cruces de camino y las aldeas ignotas.

28



Libro 1: Personaje

Un personagje que posea conocimientos médicos,
de herreria, de armeria o de tasacién puede ser muy
util para el grupo, ya que estos talentos son muy
apreciados por companias de aventureros o mer-
cenarios. Un médico siempre es bienvenido en cual-
quier ejército, un escriba puede llevar los registros de
misiones o escribir las memorias del lider y un conta-
ble puede asegurar el futuro econdmico de la com-
pania. Cualquier aventurero que no quiera destacar
en combate ni en habilidades mdgicas si no en co-
nocimientos Utiles, encontrard adecuada esta
clase.

ATRIBUTOS

RASGOS

El frabajador ha de elegir uno de los siguientes Ras-
gos durante la Creacion de persongje. Las Habilida-
des adecuadas para el desempeno de su labor va-
riardn segun lo que haya seleccionado.

e Expresion
e Oficio
e Saber médico

EQUIPO INICIAL

El trabajador obtiene los objetos indicados en cada
punto. En caso de que haya varias opciones, tendrd
que elegir una.

e Un garrote, una vara o un cuchillo.

e Un paquete de herramientas relacionadas
con el oficio.

e Una muda de ropa.

e Una armadura acolchada.

e Una mochila.

e 4d10 x5 Monedas.

INSPIRACION

Un trabajador necesita buenas puntuaciones en In-
tuicién para ser competente en lo que hace. Otros
Atributos le facilitan la especializacion en su empleo:
un médico o sanador querrd tener una puntuacion
alta en Mente mientras que un herrero se benefi-
ciard de tener un Fisico elevado. Presencia es muy
importante para comerciantes, artistas de vodevil y
demds personalidades interesadas en ganarse la
vida con sus encantos.

HABILIDADES

El tipo de empleo de un tfrabajador dicta su selec-
cién de Habilidades, ya que su funcién tiende a ser
mds especialista que la de otfros aventureros. Se ha
de consultar con el Director de juego para definir
qué clase de profesion realiza el personaje y qué
Habilidades ha desarrollado gracias a ella.

A pesar de que un trabajador no es una opcidn co-
muUn en los aventureros, se considerd la necesidad
de permitir a los jugadores ser mercaderes o curan-
deros sin especializaciones en combate.

En un principio se crearon las clases Sanador, Co-
merciante y Artista; después, se decidié unificarlas
en una misma. Al fin y al cabo, las tres son profesio-
nes que ofrecen ciertos servicios a cambio de di-
nero. El concepto ha sido adaptado de la clase de
PNJ “Experto” de D&D 3.5 y Pathfinder.
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DILETANTE

ATRIBUTOS

No todos los individuos de una sociedad se estan-
can en una Unica ocupacién, al igual que unos po-
cos dedican su vida a viajar de un lado para otro,
sin saber muy bien qué les deparard el manana. La
mayoria acaba enconfrando su lugar, pero hay
otfros que esa insoportable inquietud les lleva a ex-
perimentar con todo: comienzan proyectos que son
cancelados a la manana siguiente, cambian de
empleo mds de tres veces por semana. Y aungue
tengan que luchar por sobrevivirmucho mds que los
gue escogen el camino de la comodidad, estos se-
res se encuentran a gusto aprendiendo nuevas co-
sas todos los dias.

Un personaje diletante ha tomado la decisién de no
especializarse en nada, y aun asi es alguien excep-
cional. El diletante no planta raices en ningun sitio,
lo que le permite conocer diversas culturas, conoci-
mientos y hacer gala de un amplio abanico de to-
lentos que, de otro modo, no podria haber conse-
guido.

DETALLES

El diletante ha de potenciar los Atributos que re-
quiera su eleccién de Rasgos. Uno especializado en
el combate cuerpo a cuerpo querrd Fisico, mientras
gue un lanzador de Conjuros agradecerd tener un
puntaje alto en Mente. Consulta los Rasgos vy los Po-
deres derivados de ellos para saber qué Atributos
necesita el personaije.

HABILIDADES

Al igual que con los Atributos, el diletante depende
de los Rasgos escogidos para establecer la lista de
Habilidades que necesita. Ten en cuenta que una
vez creado el personaje, no podrds cambiar los Ras-
gos, por lo que es una decisibn muy importante que
influird en el resultado final.

RASGOS

e Maestro de nada

EQUIPO INICIAL

e Coste: 5

e Roles: &100‘:

e Armaduras: dependientes de su eleccion de

Rasgos

e Poderes: dependientes de su eleccion de
Rasgos
COMO JUGAR

Un diletante es un individuo que se ha hecho a si
mismo, por lo que dos personajes de esta clase pue-
den ser tan distintos como el dia y la noche. En el
momento de su creacidn, el jugador elige los Rasgos
que quiere gque tenga, y esto le da un montén de
versatilidad; pero también hace que sea menos po-
deroso que otras clases mds especializadas. Sin em-
bargo, esto es el punto fuerte del diletante: ser cao-
paz de desempeiar papeles que no estdn cubiertos
por las ofras clases, como un lanzador de conjuros
hibrido, o un médico de batalla.

Debido a esta volubilidad, el diletante puede ser
una inclusibn muy interesante para un grupo de
juego. El personaje puede obtener Rasgos que com-
plementen a sus companeros, o simplemente
puede dejarse llevar por la imaginacion y crear una
clase peculiar, extrana o divertida.

El diletante obtiene los objetos indicados en cada
punto. En caso de que haya varias opciones, tendrd
que elegir una.

e Un arma cuerpo a cuerpo a elegir por valor
inferior a 50 Monedas o un arma a distancia
a elegir por valor inferior a 30 Monedas.

e Unarodela o una bolsa de cuero con 5 uni-
dades de municion del arma a distancia ele-
gida.

e Un atuendo de aventurero o una muda de
ropa

¢ Una armadura acolchada o una pocidn de
curacién menor.

e Una mochila.

1d20 x10 Monedas.

INSPIRACION

El diletante surge como una necesidad de permifir
a los jugadores crear una Clase que combine as-
pectos de varias sin enfrar en complicadas reglas
sobre Mulficlase.

Toma su inspiracién del concepto de personaje de
Ultima Online y de la clase Factétum, de D&D 3.5. El
hecho de ser una opcidon bdsica bebe de la idea
inicial de Rdpido y Facil, en la que se es capaz de
hacer un personaje que no esté limitado por una
clase.
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Capitulo 7: Tiradas

CAPITULO 7: TIRADAS

Las Tiradas se utilizan para resolver conflictos mediante la suma de un nUmero al azar y el valor especifico
de un personagje (o personajes) contra una Dificultad definida por el Director de juego.

Para resolver esto, en el Sistema Athkri usamos tres dados de diez caras vy, tras tirarlos, nos quedamos con el
Dado objetivo (103d10, 1 objetivo en 3 dados de 10, a partir de ahora).

Por lo general, el Dado objetivo es el valor medio; es decir, ni el valor mds bajo ni el valor mds alto, aunque
ciertas condiciones pueden modificar el Dado objetivo de un personagje.

Una Tirada tiene éxito cuando se iguala o supera la Dificultad establecida.

PRUEBAS DE ATRIBUTO

Cuando un personaje necesite utilizar Unicamente
su Atributo para hacer una accién que no implique
utilizar una Habilidad (por ejemplo, empujar un ob-
jeto pesado con su Fisico o dar una buena impresidn
con su Presencia), realiza una Tirada de 103d10 + el
valor que tenga en ese Atributo.

Las Dificultades para este tipo de Tiradas son las si-
guientes.

Tarea Dificultad Variacion
Facil 9 8-10
Normal 12 11-13
Dificil 15 14-16
Muy dificil 18 17-19
Casiimposible 21 20-22

Joe el Chungo, que tiene Fisico 7, se ha de-
jado las llaves denfro de su casa y no se le
ocurre ofra cosa mejor que tirar abajo la
puerta para poder recuperarlas.

El Director de juego le exige una Prueba de Fi-
sico a Dificultad 12 (Normal) para que la
puerta caiga y pueda enfrar de nuevo en su
domicilio. Joe tendria que sacar al menos un
5 en su Dado objetivo (5 + 7 = 12) para tener
éxito en su descerebrado cometido.

PRUEBAS DE HABILIDAD

Las Dificultades para este tipo de Tiradas son las si-
guientes.

Tarea Dificultad Variacion
Facil 10 8-12
Normal 15 13-17
Dificil 20 18-22
Muy dificil 25 23-27
Casi imposible 30 28-32

ATRIBUTOS Y HABILIDADES

Este tipo de Tiradas serdn las mds comunes. Un per-
sonaje ha de realizar una Tirada de 103d10 + el valor
de Atributo asignado a la Habilidad + el valor de la
propia Habilidad.

Si el personaje no tiene ningun punto en la Habili-
dad, el Dado objetivo pasa a ser el dado menor en
lugar del dado medio.

Joe el Chungo se ha dado cuenta de que
quizds haber tirado la puerta de su hogar no
ha sido una buena idea. Ahora tiene que co-
locarla de nuevo y reparar el golpe que ha
hecho con su poderosa bota, asi que el Di-
rector de juego le pide que realice una
Prueba de Tecnologia (+Mente, 5) a Dificul-
tad 15 (Normal) para que Joe de rienda
suelta a su talento como manitas y arregle el
desaguisado en el que él mismo se ha me-
fido.

Joe tendrd que sacar al menos un 8 en su
Dado objetivo (5 + 2 + 8 = 15) para reparar la
tonteria que ha hecho...

A pesar de que cada Habilidad estd asociada a un
Atributo por defecto, nada impide al Director de
juego mezclar segin considere. Esto quiere decir
que, a la hora de disparar un arma de fuego, el ju-
gador tire Agilidad + Combate a distancia, mientras
que a la hora de repararla o limpiarla, tire Mente +
Combate a distancia. Incluso se puede pedir que,
para enconfrar cual es la pieza que falla en un rifle,
se tire Intuicion + Combate a distancia.
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AYUDAR EN LA TIRADA

Siun personaije tiene que realizar una prueba de Ha-
bilidad y recibe ayuda por parte de un aliado, su
Dado objetivo aumenta un nivel si el Director de
juego lo considera necesario. Para poder ayudar a
un companero, el personaje que ofrece la ayuda ha
de tener al menos 1 punto en la Habilidad necesa-
ria. Un personaje no puede ayudar a ofro en una Ti-
rada de Ataque.

TIRADAS DE ATAQUE

Durante el Combate, varios individuos intentardn
golpearse entre si. Cuando un persongje intenta
atacar a ofro ha de realizar una Tirada de Ataque,
que viene a ser una Prueba de Habilidad confra una
Dificultad estdtica establecida por la Defensa o Vo-
luntad del objetivo.

TIRADAS ENFRENTADAS

En determinadas ocasiones, dos personajes querrdn
lograr algo que va en contra de lo que quiere el
ofro. Esto se conoce como una Tirada enfrentada, y
se resuelve del siguiente modo.

Cada persongje redliza la prueba, ya sea de Atri-
buto o de Habilidad, y se comparan resultados.
Quien haya sacado un nUmero mayor, gana. Esto se
puede aplicar a persecuciones, competiciones, ca-
rreras, etc.

En caso de que haya un empate, queda en manos
del Director de juego resolverlo; nosotros recomen-
damos firar de nuevo hasta que se rompa el em-
pate, pero no es obligatorio.

Johnny el Largo se encuentra con su colegon
Joe el Chungo y deciden competir por ver
quién nada mads rdpido. Se van hacia la pis-
cina municipal y se lanzan al agua, listos para
enfrentarse.

Para que Joe el Chungo barra el suelo con la
dignidad de su amigo, tendrd que sacar mds
puntuacién en una Tirada enfrentada de Fisico
+ Nadar + 103d10 gue Johnny el Largo.

TIRADAS DE SALVACION

realizar una Tirada de salvacién cada vez que ac-
tUe. Dicho estado puede ser que el personagje se
haya quedado atrapado en una habitaciéon llena
de gas venenoso, esté sufriendo inanicion, se esté
ahogando o se encuentre cerca de un volcan.

El estado provoca un perjuicio al personagje, y se-
guird causdndoselo hasta que supere la Tirada de
salvacién; ésta estard asociada a un Atributo, por
ejempilo Fisico o Agilidad, y tendr& que ser superada
como si fuese una Prueba de Afributo para anular
sus efectos.

Si el estado es causado por un elemento perma-
nente, como puede ser el susodicho volcdn o la ina-
nicién, superar la Tirada anulard los efectos durante
el Turno actual. En cambio, si el estado es algun tipo
de envenenamiento o quemadura, superarla anu-
lard el perjuicio.

Joe el Chungo se ha pasado de vueltas du-
rante la competicién con su colegdédn y ha
terminado atravesando en barrena el muro
de la piscina.

Este desagradable suceso le ha llevado
hasta unas cloacas abandonadas y anega-
das. No tiene aire, asi que tendrd que buscar
un modo de escapar antes de que muera
por asfixia.

Al comienzo de cada Turno, el Director de
juego le pide que realice una Tirada de sal-
vacion de Fisico a Dificultad 10 para que Joe
pueda sobrevivir unos segundos mds. No le
queda mucho fiempo, pues cada Turno la
Dificultad aumenta en 1.

TIRADAS PORCENTUALES

Ciertos efectos, condiciones o Poderes provocan
que el personagje sufra un estado en el que ha de

En determinadas ocasiones, un efecto tendrd un %
de posibilidades de darse. Esto se conoce como Ti-
rada porcentual o Tirada d100. Para resolverla, se
han de tomar 2 dados de 10 caras y designar uno
de ellos como las decenas y otro como las unida-
des; se readliza laTirada y se comprueba el resultado.

Si el nUmero resultante es:

e Igual o inferior a la Dificultad indicada, la Ti-
rada tiene éxito.

¢ 99, laTirada es un Critico.

e 00, la Tirada es una Pifia.
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TIRADAS DE DANO

Cuando un objetivo golpea a otro u ocurre algin
tipo de efecto, se evalia mediante tiradas de da-
dos de seis caras (dé); la progresiéon de Daio se cal-
cula del siguiente modo.

e 1b2dé - Se tiran 2 dados de 6 caras y se
guarda el resultado mds bajo.

e 1d6 - Dano bdsico. Personajes desarmados,
armas improvisadas, efc

e 1d6+1
e 1d6+2
e 1d6+3

e 2dé- Alalcanzarun +4 enla escala de Dano,
en lugar de sumar se anade un dado adicio-

nal.
o 2dé6+]
e 2d6+2
e 2d6+3
e 3d4, efc.

Para calcular la media de dano, se considera que
cada dé viene a ser 4.2 de Dano. Por ejemplo, 3dé +
3=42+42+42+3=15.6de dano medio.

EXPLOTAR EL DADO

En las Tiradas de Atributo, Habilidad o enfrentadas,
sélo puede explotar el Dado objetivo. Esto quiere
decir que si sale un 10 en otro dado de los 3d10, no
contaria si no es el Dado objetivo.

Con los dados de Daho ocurre lo mismo; si se saca
un 6 en uno de los dados, se vuelve a firary se suma
todo el resultado. Las armas son letales y un cuchillo
oxidado puede ser mortal si se clava en una zona
delicada.

DESAFIOS DE HABILIDAD

Cuando se sague el valor mdximo en un dado, se
considera que éste “explota”. Esto quiere decir que
se guarda ese valor y se vuelve a tirar, sumando el
siguiente resultado; si vuelve a salir ofra vez el valor
mdximo, se vuelve a tirar y asi hasta que salga otfro
valor.

Después de pasar un mal rato, Joe el Chungo
ha deducido cédmo va a salir de las cloacas
anegadas: se le ocurre golpear con fuerza
las paredes para que la estancia se de-
rrumbe vy asi el agua se cuele entre las grie-
fas. Algo... arriesgado.

El Director de juego le pide que realice una
Prueba de Fisico a Dificultad 21 (Casi imposi-
ble), cosa que hace encantado y fira sus
3d10. La fortuna sonrie a Joe, que saca un 4,
10y 10, por lo que repite el Dado objetivo; el
resultado es un 8, sacando un total de 18 (10
+ 8) + 7 de Fisico, total 25. Joe el Chungo lo-
gra su objetivo y destruye las malvadas pare-
des de la alcantarilla.

Durante el desarrollo de la partida, van a haber si-
tuaciones en las que una simple Prueba de Habili-
dad no va a ser suficiente para resolver la situacion.
Imaginate que el grupo de jugadores ha de romper
la cerradura de una puerta blindada, hackear el or-
denador de un peligroso criminal para averiguar
cudl serd su proximo objetivo o perseguir al ladrén
gue se estd escapando por la azotea. Para esto, uti-
lizamos los Desafios de habilidad.

Joe el Chungo estd a punto de asfixiarse tras
haberse quedado encerrado en las cloacas
debajo de la piscina municipal.

El Director de juego le da un ultim&tum: tiene
3 Turnos para superar una Dificultad objetivo
de 26 utilizando su Fisico + Atletismo, o morird
aplastado por litros de aguas fecales.

Joe se prepara para intentar luchar por su
vida y realiza las 3 Tiradas perfinentes, sa-
candoun 8,un 13yun 11.

Tras haber logrado un total de 32, supera el
Desafio de habilidad y Joe el Chungo en-
cuentra una pequena abertura en el techo
de la sala, por la cual puede sacar su
enorme y estUpida cabeza para sopesar un
plan que le saque de ahi.

Un Desafio de habilidad consiste en realizar varias Ti-
radas durante un determinado numero de Turnos
para superar una Dificultad objetivo definida por el
Director de juego.

El resultado de cada Tirada se suma al cémputo to-
tal, y si supera el objetivo establecido antes de que
se acaben el tiempo, el Desdafio tiene éxito; si no,
bueno, pues los jugadores van a pasar un mal rato
con fotal seguridad.
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CRITICOS

PIFIAS

De vez en cuando, existe la posibilidad de un perso-
naje lo haga excepcionalmente bien, logrando lo
que se conoce como un éxito Critico.

Si el resultado de una Tirada supera en 10 puntos la
Dificultad, se considera que ha sido un éxito Critico.
El personaje no sélo logra hacer lo que gueria, sino
que lo hace con una perfeccion digna de los gran-
des maestros o realiza un ataque espléndido que
deja sin aliento a sus enemigos. Como siempre,
queda en manos del Director de juego definir los
efectos del Critico.

Si la Tirada estd relacionada con algin Poder o
efecto especial, cada aumento de 10 anade 1
Turno de duracién, 1 objetivo adicional u otra con-
dicién que defina el Director de juego; en el caso de
que fuese una Tirada de Dano, cada aumento de
10 anade 1dé6 adicional a la Tirada de Dano.

Tras causar danos catastroficos a las instala-
ciones de la piscina, Joe el Chungo ha de en-
frentarse al malvado mdnager del centro de-
portivo, asi que le pega un buen punetazo en
la cara.

El resultado de su Tirada de ataque es 30,
mientras que la Dificultad para impactar a tal
abominable ser es 10; Joe ha obtenido 2 au-
mentos de 10 por encima de la Dificultad (30
—-10=20/10 = 2), por lo que obtiene 2dé adi-
cionales a la hora de hacer dano al terrible y
deleznable mdnager.

Al igual que uno puede hacer las cosas de manera
estupenda, también puede cometer fallos catastrd-
ficos con consecuencias funestas y horrendas. Una
Pifia es cuando el Dado objetivo tiene como resul-
tado un 1y el préximo valor mds alto es igual o me-
nor que 5; el triple 1 es Pifia absoluta, nefasta y apo-
caliptica.

Que el Director de juego se frote las manos y pre-
pare algo muy divertido.

El épico enfrentamiento entre Joe el Chungo
y el mdnager le ha dejado agotado por
completo, pero aun debe huir de un grupo
de culturistas enfurecidos que quieren acao-
bar con él por haber roto las mdquinas de
hacer pesas.

Joe tiene que trepar un muro divertido antes
de poder parapetarse, por lo que el Director
de juego le pide que haga una Tirada de Fi-
sico + Escalar a Dificultad 18 (Dificil). Joe tira
los dados y el resultado de suTiradaes 1, 1y
3; una horrenda Pifia.

El Director de juego sonrie ante tanta acu-
mulacién de belleza y comienza a descri-
birle las consecuencias de la terrible Pifia
que acaba de cometer Joe el Chungo.
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CAPITULO 8: COMBATE

En ciertas ocasiones la situacién llegard a un punto en el que ni las Tiradas ni la interpretacion puedan dar
una solucién, requiriendo que los jugadores y el Director de juego se involucren en un simulado conflicto
violento. El Combate del Sistema Athkri no pretende ser realista, por lo que sus reglas intentan ser sencillas y
accesibles.

CASILLAS

El Combate del Sistema Athkri estd pensado para representarse con tablero y miniaturas, tokens u otro tipo
de representacion visual. Si no tienes interés en utilizar ninguno de estos objetos, no pasa nada; se puede
obviar sin ningun problema si eres capaz de visualizar donde estdn los combatientes.

Cada Casilla representa un espacio en el campo de batalla, y ocupa una superficie (aproximada) de 2m
por 2m.

TAMANO

No todos los personajes ocupan el mismo espacio durante el Combate: habrd unos mds corpulentos que
otros, y es necesario definir ciertos Tamanos. Si no se indica lo contrario, cada combatiente tiene un Tamano
Normal; criaturas como perros, gatos, gnomos tendrdn un Tamaio Pequefio, mientras que bestias grandes y
temibles como un 050, un ogro o un corpulento visitante de la Galaxia X tendrdn un Tamaino Grande.

La columna de Espacio indica cuantas Casillas ocupa la criaturag; el valor de Alcance se aplica a las Tiradas
de Ataque cuerpo a cuerpo.

Tamano Espacio Alcance Altura maxima Ejemplos
MinUsculo 0,5 -1 0,75m Ratén, ardilla

Pequeno 1 0 1.5m Nino, perro

Normal 1 0 3m Ser humano

Grande 2x2 1 ém Oso, tigre, ledn

Enorme 3%x3 2 o9m Elefante, hipopdtamo
Gigante 4x4 3 12m Helicéptero, mamut

FASES DEL COMBATE una Accidn Mayor adicional por cada 10 puntos por

encima de 20 (2 acciones por 20, 3 acciones por 30,
El Combate se divide en dos fases: Preparacion, en 4 acciones por 40, etfc.).

la que los contendientes utilizan su caracteristica de

Iniciativa para decidir quién actuard antes o des- DESARROLLO

pués y Desarrollo, dénde se llevan a cabo Acciones
para neutralizar o derrotar al rival.

Siguiendo el orden de Iniciativa, los contendientes
hacen uso de sus capacidades en Combate.

PREPARACION e Un Turno es cuando un personaje actia vy
lleva a cabo Acciones.

e Cada Fase de Desarrollo finalizada (todo
parficipante ha actuado), se denomina
Ronda.

Al inicio de cada Combate, todos los participantes
realizan una Tirada de Iniciativa y actuardn en or-
den de mayor a menor segun la Tirada. Los empates
se resuelven mediante comparacién de la Caracte-
ristica de Iniciativa (el que mds tiene actia antes) o Un Turno dura 3 segundos, y durante ese tiempo
segun considere el Director de juego si esto no des- cada participante tiene, como minimo, una Accién
empata. Mayor, una Accién Menor y tantas Acciones Gratui-
tas como el Director de juego considere. Si el resul-
tado de Iniciativa es superior a 20, obtiene Accién
Mayor adicionales.

Cada persongje dispone de una Accién Mayor y
una Accién Menor por turno; cada participante que
sague 20 o mds en la Tirada de Iniciativa, obtendrd
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CONCLUSION

El Combate finaliza cuando gueda Unicamente un
bando con miembros activos, los combatientes de
un bando deciden rendirse o huir u ocurren oftras
condiciones que llevan a los participantes a parar
su enfrentamiento.

ALCANCE Y DISTANCIA

Cuando un personaje realiza un ataque a distancia
confra un objetivo, utiliza como Dificultad la carac-
teristica de Cobertura de este Ultimo.

Este valor es variable que depende de la distancia
que separa al objetfivo del agresor; con el fin de sim-
plificar esta puntuacién, tenemos en cuenta cuatro
distancias, cada cual con un valor distinto.

Distancia Cobertura

Bocajarro 10
Corta 15
Media 20
Larga 25

Cada arma a distancia dispone de un valor deno-
minado Alcance, en el que se definen las distancias
Corta, Media y Larga en metros.

Estas puntuaciones sirven para especificar la Cober-
tura que tiene un objetivo dependiendo del arma
que use el agresor.

Un arco largo tiene Alcance 25/50/100. Esto quiere
decir que un objetivo a 25 metros tendria una Co-
bertura de 15, mientras que ofro a 100 metros (o
mds) tendria una Cobertura de 25.

ARMAS A DISTANCIA EN CUERPO A CUERPO

El objetivo estd... Cobertura

Enire otros objetivos +2
adyacentes

En movimiento +3

Tumbado +5

Tras un obstdculo ligero +2

(un drbol)

Tras un obstdculo medio +4
(un carruaje)

Tras un obstdculo grande +6

(una trinchera)

Esta tabla sugiere ciertas modificaciones genéricas,
pero el Director de juego puede dar o quitar puntos
de Cobertura segun la situacion lo requiera.

SALUD Y MUERTE

La Caracteristica de Puntos de Salud es lo que de-
fine si un contendiente puede actuar o si estd fuera
de combate. Es una puntuacién abstracta para po-
der delimitar el estado de los participantes; cuando
un personagje reciba puntos de dano, no significa
que sufra heridas graves, si no que va perdiendo
POCO A POocCo su resistencia fisica y cuando se con-
sumen por completo, significa que no puede
aguantar mds y cae rendido. En ese momento es
cuando se puede considerar que ha recibido heri-
das.

NIVELES DE ESTADO

Si el objetivo estd adyacente -o a Bocajarro- al per-
sonaje y éste no posee ningun Rasgo o Poder que le
permitan atacar a distancia desde tan cerca, el
personaje reduce su Dado objetivo un nivel.

Siya guarda el dado bajo por cualquier otro efecto,
sufrird en su lugar una penalizacién -2 a la Tirada de
Ataque.

COBERTURA

A medida que los personajes sufren dano, van acu-
mulando lesiones y molestias que les provocan dis-
tintos niveles de Heridas. Cuando un personaje estd
herido, padece distintas penurias que afectan a sus
Tiradas y a su funcionamiento en Combate.

ESTABLE

El personaje se considera Estable si tiene mds Puntos
de Salud que su valor de Fisico.

MALHERIDO

Ademds de la Distancia del objetivo, lo que esté ha-
ciendo también influye en la caracteristica de Co-
bertura.

La tabla a continuacion especifica ciertas situacio-
nes en las que la Dificultad de impactar al objetivo
se verd incrementada por el valor indicado.
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El Dado objetivo del personaje se reduce un nivel.
Un individuo queda Malherido cuando sus Puntos de
Salud son igual o menos que su valor en Fisico.

En caso de personajes no jugadores, se considera
gue estd Malherido si sus Puntos de Salud son menos
gue sus Puntos de Salud mdximos / 4 (redondeando
hacia abagjo).

INCONSCIENTE

Un personaje pierde el conocimiento si sus Puntos de
Salud equivalen a 0 -0 menos-. Al comienzo de
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cada Turno, ha de realizar una Tirada de salvacion
de Fisico a Dificultad 12. Un personaje Inconsciente
también estd Indefenso.

Si tiene éxito, se estabiliza y sus Puntos de Salud se
ajustan a 1; si falla, recibe tantos puntos de dano au-
tomdticos como su valor en Fisico, que no se pue-
den reductr. Si vuelve a fallar una segunda vez, reci-
bird tanto dano como su Fisico x2, y asi sucesiva-
mente hasta que muera. Este dano puede ser una
hemorragia interna, un desangramiento o algun
tipo de fallo bioldgico.

Un personaje que se estabilice por si mismo reco-
brard el conocimiento en 1dé minutos, aunque si
vuelve a sufrir dano quedard Inconsciente de
nuevo, y no podrd volver a estabilizarse sin ayuda
externa.

Si un personaje recibe cualquier tipo de curaciéon
mientras estd Inconsciente, sus Puntos de Salud se
ajustan a 0 y después recibe el valor de curacién
obtenido.

MUERTO

RECUPERAR EL ALIENTO

El individuo que acumula tantos puntos de dano -o
mds- como su valor en Fisico x6 muere definitiva-
mente.

CURACION NATURAL

La curaciéon natural se realiza al descansar de ma-
nera adecuada. Por cada 6-8 horas de descanso se
recuperan tantos Puntos de Salud como el valor del
Atributo Fisico del personaje. En caso de que el lugar
esté resguardado, limpio y no se interrumpa el
sueno, la recuperacion aumenta a Fisico x2.

Los Puntos de Esfuerzo se recuperan al completo tras
descansar, mientras que los Puntos de Mand se re-
generan fras meditar en franquilidad durante 10 mi-
nutos por punto arecuperar.

Para poder meditar, el personaje ha de superar una
Prueba de Mente a Dificultad 12. Sélo puede medii-
tar una vez al dia vy si la meditacion es interrumpida,
no recobrard Mand.

Tras un Combate, los personajes pueden recobrar el
aliento si han recibido danos; esto les permite rege-
nerar 1dé Puntos de Salud mientras cubren sus heri-
das, alivian los moratones y suspiran.

Si el Director de juego es libre de prescindir de esta
regla si asi lo considera.
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COMBATE AVANZADO

COMBATE CON DOS ARMAS

Un personaje puede luchar dos armas ligeras en
cada mano; por ejemplo, puede estar armado con
dos dagas, una espada corta y una daga, etc. Ha
de llevar una armadura ligera (con un valor de Es-
torbo mdéximo de 1) o no llevar ninguna. El personaje
sufre una penadlizacidn -4 a Ataque cuerpo a
cuerpo, pero puede llevar a cabo dos atagques (uno
con cada arma) utilizando una Unica Accién Mayor.

COMBATE MONTADO

permitir a sus jugadores que dividan accién, pueden
emplear su Accidn Mayor en hacer dos Acciones
Mayores, pero guardando el valor mds bajo en el
Dado objetivo en cada una de ellas.

Si el personaje ya guarda el valor mds bajo del Dado
objetivo por cualguier motivo, no puede Dividir ac-
ciones.

EMBOSCADAS

Un personagje que esté subido a una montura vy
desee combatir con ella, tendrd que realizar, como
Accién gratuita, una Prueba de Cabalgar a Dificul-
tad 15 antes de actuar en su Turno; si la supera, ob-
tiene una bonificacién +2 a su Tirada de Ataque por
estar en una posicién con ventagja.

Sise ataca ala montura, su jinete ha de realizar una
Prueba de Cabalgar a Dificultad 15 para que no le
arroje al suelo; si falla, sufre 1d6+2 de Dano y pierde
el control de la bestia, que huird del lugar lo mds ra-
pido que pueda.

La montura puede estar entrenada para el Com-
bate o puede gozar de algin vinculo especial con
su jinete, permitiéndole actuar de forma diferente,
segun la légica y bajo la supervision del Director de
juego.

DEFENSA ACTIVA

Un individuo, oculto o invisible, puede llevar a cabo
una Tirada enfrentada de Sigilo contra la Atencion
del objetivo. Si se tiene éxito, el agresor puede reali-
zar un Ataque bdsico gratuito contra el objetivo; el
Director de juego puede aplicar bonificaciones
para este ataque segun su criterio.

El objetivo de una Emboscada no puede ser cons-
ciente de que su atacante pretende herirle.

FLANQUEOS Y ATAQUES SORPRESA

En lugar de emplear la Caracteristica de Defensa
como valor pasivo para defenderse de las agresio-
nes, el personaje puede realizar una Tirada enfren-
tada confra su atacante. El agresor realiza una
Prueba de Fisico + Combate cuerpo a cuerpo vy el
defensor realiza una Prueba de Agilidad + Esquivar;
en caso de que el defensor saque mayor puntua-
cién, el ataque es un fallo.

Esta regla sélo se puede emplear en combate
cuerpo a cuerpo, ya que los ataques a distancia
emplean la Caracteristica de Cobertura.

DIVIDIR ACCIONES

Dos 0 mds personajes que rodeen a un mismo opo-
nente reciben una bonificaciéon +2 a la Tirada de
ataque. Se aplica la misma bonificacién si, al atacar
a distancia, dos o mds personajes disparan al mismo
objetivo en el mismo Turno.

Un personaje que ataque por la espalda o a un ob-
jetivo que no sea consciente del peligro, recibe una
bonificacién +4 a su Tirada de ataque.

LOCALIZACION DE DANO

Si un personaje quiere hacer varias cosas durante su
Turno, técnicamente no seria capaz debido al es-
caso lapso de tiempo que duran las Rondas. Sin em-
bargo, si el Director de juego considera necesario
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Para especificar dénde se impacta al atacar, ya
sea cuerpo a cuerpo o a distancia, se puede em-
plear el valor del Dado objetivo de la Tirada de ata-
que; la siguiente tabla indica el resultado con la lo-
calizacién en el cuerpo del objetivo.

Dado objetivo Localizacién

2,4 Extremidades inferiores
5 Parte baja del cuerpo

6,8 Pecho

3,7 Extremidades superiores
9 Genitales

10 Cabeza

Los efectos adicionales que puedan surgir por im-
pactar a alguien en sus partes nobles o en el pecho
guedan en manos del Director de juego.
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TIPOS DE DANO

En el mundo hay varios elementos que simbolizan las fuerzas de la naturaleza y la vida, aligual que la muerte
y la corrupcidn. Las criaturas reaccionan de manera diferente cuando son afectadas por un Elemento u
otro. Mientras que la humedad vy el frio son ambientes vitales para unos, otros quizds puedan encontrar su
perdicién si entran en contacto con estos elementos.

LISTA DE ELEMENTOS

Elemento Descripcion
Fuego Llamas, sur, purga.
Frio Aguaq, norte, hielo, conservacion.
Reldmpago Castigo divino, este, rayos.
Veneno Ponzona, oeste, naturaleza.
Acido Tecnologia, polucion.
Fuerza Energia invisible, fuerza de voluntad.
Impio Maldad, corrupcién, muerte.
Radiante Bondad, luz, esperanza.
Sénico Ondas de sonido.
Psiquico Dolor mental, psiénica.

DANO ELEMENTAL

Por si solos, los Elementos son sélo palabras descriptivas; pero se pueden aplicar con las criaturas y los perso-
najes, anadiéndoles una capa mds de complejidad para definir sus debilidades o resistencias.

Por ejemplo, un hombre reptil de los pantanos puede ser resistente al Frio pero débil al Acido, ya que estd
mds acostumbrado a las frias aguas de su ciénaga que al mortal foque de una Salpicadura de dcido.

Cuando un individuo sufre dano de un Elemento al que es débil, recibe el doble de Dafno total; mientras que
si es resistente al Elemento, recibe la mitad de Dano, redondeando hacia abagjo.

OTROS ELEMENTOS

Si el Director de juego requiere anadir o quitar Elementos a esta lista, tiene total libertad de hacerlo. Por
ejemplo, puede anadir el Elemento Explosion, que simboliza el dafio hecho por las deflagraciones y estallidos
de armas pesadas; o puede quitar el Elemento Veneno y Acido para unirlos en uno solo: Corrosion.
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CAPITULO 9: ACCIONES

Durante un Combate, un personaje puede realizar diversas Acciones, descritas a continuacién. Cualquier
personaje del Sistema Athkri serd capaz de llevarlas a cabo, sin importar su trasfondo o su entrenamiento.

ACCIONES MAYORES

ATAQUE BASICO

El personaje emplea el arma equipada para inten-
tar causar dano a uno o varios objetivos, segun las
especificaciones del arma. Para alcanzar a un ob-
jetivo, se debe superar una Tirada que varia si el
arma es cuerpo a cuerpo o a distancia. Si no fiene
ningUn arma equipada, no puede atacar a distan-
cia. Obviamente, si el ataque es cuerpo a cuerpo el
personaje ha de estar adyacente al objetivo.

CUERPO A CUERPO

especifique dénde y cémo porta las diferentes ar-
mas su personaije.

DEFENDERSE

El usuario adopta una actitud defensiva para inten-
tar evitar que le alcancen los impactos enemigos. Si
el personaje se defiende, gana una bonificacién
temporal de +5 a su Caracteristica de Defensa
hasta el comienzo de su siguiente Turno.

MANIPULAR UN OBJETO

Prueba de Ataque cuerpo a cuerpo a Dificultad la
Defensa del objetivo.

A DISTANCIA

Prueba de Ataque a distancia a Dificultad la Cober-
tura del objetivo.

Para ataques a distancia se ha de tener en cuenta
el Alcance del arma, ya que la Dificultad varia se-
gun lo lejos que esté el objetivo.

Si la Tirada tiene éxito, el personaje tendrd que rea-
lizar una Tirada de Dafo segun el arma que tenga
equipada. Hay que tener en cuenta también cual-
quier tipo de bonificacién por Poderes, Equipo u
otras condiciones.

Si el resultado de la Tirada supera por 10 puntos el
valor de la Dificultad, ya sea Defensa o Cobertura,
la Tirada de Dano obtiene 1dé adicional por cada
10 puntos de mds.

Si sacamos un 36 contra una Defensa de 15, eso ha-
ria 2dé adicionales al daino normal al superar en 20
o mas la Dificultad.

AYUDAR A UN ALIADO

El personaje agarra o recoge un objeto a su alcance
(en la misma Casilla o en una Casilla adyacente)
siempre y cuando pueda usar sus manos -o apéndi-
ces similares-.

PRIMEROS AUXILIOS

Requiere 1 uso de Material de curandero. Realizas
una Prueba de Medicina a Dificultad 14 mientras
aplicas vendajes y/o unguentos a un objetivo adya-
cente a ti (que puedas tocar); en caso de éxito, el
objetivo recupera 1dé Puntos de Salud.

Un paciente sélo puede beneficiarse de Primeros
auxilios si estd herido y una Unica vez al dia. Ha de
descansar al menos ocho horas para volver a recibir
sanacion de este tipo.

AGARRAR

El personaje ofrece su ayuda a un companero si
tiene al menos 1 punto en las Habilidades implica-
das; gasta su Accion en aumentar el Dado objetivo
de su aliado.

CAMBIAR DE ARMA

El personagje tira su arma al suelo y blande ofra que
tenga a mano. Es recomendable que cada jugador

Para apresar y mantener a un oponente, el perso-
naje ha de realizar un Afaque cuerpo a cuerpo con
una bonificacion +2 a la Defensa del objetivo. Si
tiene éxito, Agarra a su objetivo; éste no puede mo-
verse durante su Turno, aunque puede intentar za-
farse con una Tirada enfrentada de Fisico, atacar
con las extfremidades que tenga libres, la cabeza o
algun érgano adicional o no hacer nada. Si logra
soltarse, podrd realizar un Ataque cuerpo a cuerpo
de manera gratuita a su agresor.

Mientras el personagje fiene agarrado a un enemigo,
puede moverse un mdaximo de 4 metros (2 Caisillas),
puede utilizar al objetivo como escudo humano (bo-
nificacion +6 a Defensa y Cobertura) o puede reali-
zar un Ataque cuerpo a cuerpo contra él con un
arma a una mano; recibe una bonificacién +4 a
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Ataque cuerpo a cuerpo si decide atacar a su ob-
jetivo mientras lo Agarra.

Obviamente, se recomienda utilizar la 16gica a la
hora de emplear esta Accidn.

EMPUJAR

USAR UN CONSUMIBLE

Si un personaje quiere empujar con violencia a otro
objetivo para desplazarlo o firarlo al suelo, ha de
realizar una Tirada enfrentada de Fisico. Si tiene
éxito, puede mover 1 Casilla (2m) al adversario en
direccidén contraria o derribarlo; si falla, quedard ad-
yacente al enemigo y no podrd volver a intentar el
empujon en el siguiente Turno.

GOLPEAR CON EL ESCUDO

Un objeto consumible, como una pocidn, un elixir o
un talismdn, se puede utilizar para obtener algin
tipo de beneficio temporal y Unico.

ACCIONES GRATUITAS

Hay ciertas acciones dentro del combate que, de-
bido a su trivialidad, no consumen ninguna Accién
Mayor o Menor: estas son las denominadas Accio-
nes gratuitas. Aungue no existe ningun limite, se re-
comienda tanto alos jugadores como al Director de
juego utilizar la I6gica para no excederse hablando.

PRONUNCIAR UNAS PALABRAS

Para emplear un escudo como un arma e impactar
aun enemigo, ha de tratarse como un arma cuerpo
a cuerpo y el Dano que causa es 1dé+1 contun-
dente.

Es posible que existan otros escudos con encanta-
mientos o propiedades especiales, pero esta regla
se aplica a cualquier Escudo estdndar no mdgico.

ACCIONES MENORES

Es normal que los personajes quieran comunicarse
entre si mientras combaten, ya sea para compartir
informacién importante (jYo llevo cinco muertos,
pringado!), dar érdenes o amenazar a un rival. Si al-
guien quiere hablar, no consume ninguna accién
soltar un improperio o una instruccion.

TIRAR EL ARMA AL SUELO

APUNTAR

Soélo puede utilizarse si el usuario tiene un arma a dis-
tancia equipada. Permite apuntar a un objetivo
para obtener una bonificacién +2 al préximo Ata-
que a distancia realizado contra él.

ARROJAR UN OBJETO

El usuario tira un objeto, como una pocidn, una caja
O un pergamino, a un aliado que estd lejos de él. El
receptor tendrd que hacer una Prueba de Agilidad
+ Reflejos a Dificultad 10 + 2 por cada Caisilla (o por
cada 2m) que separe del usuario para recogerlo.

Si se lanza un objeto con intenciones hostiles, se ha
de tratar como un Ataque bdsico a distancia.

MANIPULAR UN MECANISMO

Bajar una palanca, pulsar un botdn o girar una ma-
nivela son Acciones Menores. Para ofro tipo de me-
canismos, como hackear una computadora o ave-
riguar la combinacién de una puerta, se requerirdn
varias Acciones Mayores.

El personagje tira el arma que tenga en las manos al
suelo, quedando desarmado. No confundir con
Cambiar de arma, que implica firar una al suelo y
blandir ofra.
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ACCIONES VARIABLES

USAR UN PODER

Este tipo de Acciones pueden ser Mayores o Meno-
res, dependiendo del efecto que se quiera lograr o
de ofras reglas.

MOVERSE

Durante el Combate, los contendientes querrdn
cambiar de posicion, apartarse de baldosas llo-
meantes o alejarse de pozos de dcido. Depen-
diendo de la Accidn que gaste el personaje, mo-
verd mds o menos Casillas.

e Accién Mayor: el personagje se mueve su vVo-
lor de Movimiento; generalmente, hasta 6
meftros (4 Casillas).

e Accion Menor: el personaje se mueve la mi-
tad de su valor de Movimiento, redon-
deando hacia arriba; generalmente, hasta 3
metros (2 Casillas).

TUMBARSE Y PONERSE DE PIE

Un combatiente puede agacharse y tumbarse
como parte de su movimiento sin coste adicional,
pero un individuo que esté tumbado o tirado en el
suelo, ha de gastar una Accién Menor en ponerse
de pie. Esto sdlo puede ocurrir una vez por Turno.

DIVIDIR MOVIMIENTO Y LIMITES

Si un personaje desea mover 1 Casilla, realizar otra
Accidn y después moverse el resto, puede hacerlo
siempre y cuando no agote su valor de Movimiento
durante la Accion.

Un personaje puede moverse como mdaximo 9 me-
tros (6 Casillas) por Turno, no puede atravesar Casi-
llas (o espacios) que estén ocupadas por enemigos
y no puede finalizar su Movimiento en una Casillas
ocupada por ofro personagje, ya sea daliado o
enemigo.

RECARGAR UN ARMA

Ciertas armas a distancia necesitan recargarse, ya
sea cada disparo o después de haber agotado un
cargador. Dependiendo del tipo de arma, se re-
quiere un tipo de Accidn u otra.

e Arco: 1 Acciéon Menor
e Ballesta o arma de fuego: 1 Accién Mayor
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Ya sea emplear una Técnica secreta de artes mar-
ciales o lanzar un poderoso Conjuro arcano, los Po-
deres consumen por lo general una Accién Mayor,
aungue ofros pueden gastar tan sélo una Accidn
Menor.
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CAPITULO 10: CONDICIONES

Durante los Combates, los personajes sufrirdn diversos cambios en su estado vital, alterando cémo reaccio-
nan ante los sucesos. El peligroso veneno de un escorpidén o un corte profundo hardn que el afectado sufra

Dafo cada Turno, la mirada de un monstruo mitolégico convertird a sus victimas en piedra, etc.

AGARRE

Un ser Agarrado ha sido inmovilizado por un adver-
sario, una frampa u el efecto de un Poder; no puede
Moverse, y cada Turno ha de realizar una Tirada en-
frentada de Fisico + Aguante contra el Ataque
cuerpo a cuerpo (u ofra Dificultad asignada por el
Director de juego) del origen del Agarre.

Si intenta atacar o usar un Poder, sufrird una penali-
zacién -4 a sus Tiradas, e incluso puede ser incapaz
de llevar la Accién a cabo si el Director de juego lo
considera asi. Ciertas criaturas causan Dano si el
afectado no logra liberarse del Agarre.

Si lo que provoca el Agarre es una criatura, podrd
Moverse si mantiene el Agarre, pero empleando la
mitad de su Movimiento. Otros seres, debido a su
forma corporal o su naturaleza, no podrdn moverse
en estas condiciones.

CEGUERA

Utilizar un Poder de Toque contra un aliado Confun-
dido requiere que el personagje realice una Tirada de
ataque conira la Defensa del afectado; si falla, el
efecto falla.

DANO CONTINUO

Ciertas trampas, ataques o peligros causan algin
tipo de infeccidon o malestar al personaje, provo-
cando pérdidas de Puntos de Salud al comienzo de
su Turno. Cuando un personaje se ve afligido por
Dano continuo, sufre una cantidad de Dano deter-
minada por la naturaleza del peligro.

Para librarse de un Dano continuo, el personaje ha
de superar una Tirada de Salvacién de Fisico esta-
blecida por la potencia del efecto; el Director de
juego puede encontrar la Dificultad en la descrip-
cién del mismo.

DERRIBO

El afectado ha visto cdmo sus érganos sensoriales de
la vista han sido deshabilitados por el efecto de una
fuerte luz o un Poder.

Su Caracteristica Defensa se reduce a 5, cualquier
tipo de Tirada relacionada con la vista falla (por lo
general, de Intuicién) sin derecho a prueba vy, si se
mueve, ha de realizar una Prueba de Agilidad +
Atletismo a Dificultad 15 si va a caminar tanto como
su valor de Movimiento; si falla esta prueba, tiene un
50% de posibilidades de caer Derribado.

CONFUSION

El afectado estd en el suelo, ya sea porque se ha
caido de bruces, ha sido arrollado por un enemigo
corpulento o porgue se ha tumbado. Sufre una pe-
nalizacién -4 a las Tiradas de Atague cuerpo a
cuerpo y a su Defensa, una bonificacion +5 a su Co-
bertura y se ve incapaz de utilizar armas a distancia
salvo ballestas o fusiles.

Ponerse en pie requiere utilizar una Accidén de Mo-
verse.

DOMINACION

Un ser que esté Confundido, ya sea por efectos na-
turales o mdgicos, trata a todos los combatientes
como enemigos y ha de realizar una Tirada d100
cada vez que actua en su Turno para ver cémo
reacciona ante la situacion.

Resultado Comportamiento
01-25 ActUa con normalidad.
26-50 No hace nada, sélo balbucear
incoherencias.
51-75 Se golpea a si mismo con el
arma equipada.
76-99 Ataca a la criatura mds pro-

xima con lo que pueda.

Un individuo Dominado estd bajo el control de otro
ser; el afectado sufre una penalizacion -2 a todas sus
Tiradas mientras se encuentre bajo este efecto. Al
comienzo de cada Turno del afectado, es el confro-
lador quien decide las Acciones que va a tomar.

Si se obliga al afectado arealizar actos que pongan
en peligro su vida, la de sus familiares o amigos, o
atenten contra sus valores morales, podrd intentar
librarse de la Dominacién mediante una Tirada de
salvacion de Mente a una Dificultad establecida
por el Director de juego, segun lo fransgresora que
sea la orden.
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ENFERMEDAD

Las causas por las que alguien puede enfermar son
muy variadas, y los sintomas fisicos se hacen presen-
tes de formas insospechadas. Cuando un personaje
se encuentra Enfermo, sufre una penalizacién -2 a
todas sus Tiradas, mds cualquier otro efecto deri-
vado de la Enfermedad.

FASCINACION

Un individuo embrujado por un hechizo mesmeri-
zante ve nublado su raciocinio y su capacidad para
tomar decisiones. Durante el embrujo, el afectado
esincapaz de llevar a cabo acciones hostiles contra
el origen de su Fascinacion; aparte, sufre una pena-
lizacion -4 a las Pruebas de Mente, Intuicidon y Pre-
sencia.

HERIDAS

hemorragia interna, un desangramiento o algin
tipo de fallo bioldgico.

Un personaje que se estabilice por si mismo reco-
brard el conocimiento en 1dé minutos, aunque si
vuelve a sufrir dano quedard Inconsciente de
nuevo, y no podrd volver a estabilizarse sin ayuda
externa.

Si un personaje recibe cualquier tipo de curacion
mientras estd Inconsciente, sus Puntos de Salud se
ajustan a 0 y después recibe el valor de curacién
obtenido.

MUERTO

A medida que los personajes sufren dano, van acu-
mulando lesiones y molestias que les provocan dis-
tintos niveles de Heridas. Cuando un personaje estd
herido, padece distintas penurias que afectan a sus
Tiradas y a su funcionamiento en Combate.

ESTABLE

El individuo que acumula tantos puntos de dano -o
mds- como su valor en Fisico x6 muere definitiva-
mente.

INDEFENSION

El personaje se considera Estable si fiene mds Puntos
de Salud que su valor de Fisico.

MALHERIDO

El Dado objetivo del personagje se reduce un nivel.
Unindividuo queda Malherido cuando sus Puntos de
Salud son igual o menos que su valor en Fisico.

En caso de personajes no jugadores, se considera
que estd Malherido si sus Puntos de Salud son menos
gue sus Puntos de Salud mdaximos / 4 (redondeando
hacia abagjo).

INCONSCIENTE

Algo impide al individuo actuar y lo deja a merced
de todo tipo de agresiones. El afectado no puede
defenderse de ningun ataque, porlo que sus Carac-
teristicas de Defensay Voluntad bajan a 0. Esta Con-
dicion no altera su Cobertura ni su Blindaje, en caso
de gue lo tuviese.

Si un personagje sufre dano estando Indefenso, y el
resultado es igual o mds que su valor de Fisico x2, ha
de superar una Tirada de salvacién de Fisico a Difi-
cultad 13; si falla, muere sin remedio.

INVISIBILIDAD

Un personaje pierde el conocimiento si sus Puntos de
Salud equivalen a 0 -0 menos-. Al comienzo de
cada Turno, ha de realizar una Tirada de salvacién
de Fisico a Dificultad 12. Un persongje Inconsciente
también estd Indefenso.

Si tiene éxito, se estabiliza y sus Puntos de Salud se
ajustan a 1; sifalla, recibe tantos puntos de dano au-
tomdticos como su valor en Fisico, que no se pue-
den reductr. Si vuelve a fallar una segunda vez, reci-
bird tanto dano como su Fisico x2, y asi sucesiva-
mente hasta que muera. Este dano puede ser una

Un individuo Invisible es incapaz de ser detectado
mediante la vista. El afectado obtiene una bonifica-
cion +4 a sus Pruebas de Sigilo y a sus Tiradas de Ata-
que contra objetivos que no lo puedan ver.
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MIEDO

SORDERA

El miedo se hace presente en los corazones de ani-
males, humanoides y ofros seres mortales, por lo que
cualquier criatura que esté Asustada sufre una pe-
nalizacién -2 a todas sus Tiradas y ha de hacer lo po-
sible para alejarse del origen de sus miedos. Aunque
si el afectado ve que no hay por ddnde escapar, es
muy probable que use al mdéximo sus capacidades
para destruir lo que le esté asustando.

PARALISIS

El individuo ha sido afectado por algun tipo de Pa-
rdlisis bioldgica o mdgica, impidiendo que su
cuerpo se mueva con normalidad. Aungue la sus-
tancia nociva y paralizante corra por su organismo,
el afectado aun puede tomar Acciones; el perso-
naje sufre un penalizaciéon -4 a su Cobertura y tiene
un 50% de posibilidades de quedarse paralizado,
cancelando la Accién que desearia tomar, cada
vez que actie en su Turno.

PETRIFICACION

Una terrible maldicién ha convertido la piel del afec-
tado en duraroca, transformdndolo en una estatua.
No puede tomar ninguna Accién, sufre una penali-
zaciéon -10 a Defensa y a Cobertura, obtiene +20 o
Blindaje, no envejece y cualquier Condicién nociva
se mantiene en suspension hasta que se libre de la
Petrificacion.

Si el afectado pierde algun trozo mientras estd con-
vertido en piedra, no lo recuperard cuando se disipe
el efecto, sufriendo algun tipo de penalizacion adi-
cional definida por el Director de juego.

PROVOCACION

El afectado ha sido enfurecido por las acciones bur-
lonas, grotescas o idiotas de un adversario, y se ve
en la necesidad imperiosa de golpearle inmediata-
mente, sin centrarse en otros objetivos.

Un individuo Provocado sufrird alguna penalizacion
si no elige como objetivo al origen de su provoco-
cion; consulta las peculiaridades de la Provocacion.

El sistema auditivo del personaje ha sido anulado
por un ruido fuerte, una lesidén o algin efecto md-
gico. El afectado sufre una penalizacion -4 a Inicio-
tiva y fallard cualquier tipo de Prueba relacionada
con el oido (generalmente Intuicion).

Cualqguier Poder que requiera que el personaje ha-
ble, como un Conjuro, tendrd un 30% de posibilida-
des de fallar; si el personaje ya fiene % de fallo, de-
bido a Estorbo por ejemplo, suma el 30% a su % total
de fallo.

La Sordera hace que el personaje sea inmune a
cualquier efecto que requiera escuchar u oir, como
puede ser una cancidén, una maldicién o el canto
de una sirena.
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CAPITULO 11: PODERES

Los Poderes son disciplinas que permiten a los personajes realizar proezas que el ciudadano comun no es
capaz de hacer. Utilizar una Técnica secreta para seccionar la carétida de tu enemigo con un rdpido tajo
o invocar llamas infernales mediante el lanzamiento de un Conjuro arcano son ejemplos de uso de un Poder.

OBTENCION

Durante la Creacion de personaje, se pueden obte-
ner Rasgos que desbloquean la obtencién de Pode-
res; comprueba qué tipo de Poder otorga y cuantos
pone a disposicion del jugador para elegir. Si no
otorga ninguno, el jugador tendrd que comprar Po-
deres gastando sus puntos de Habilidad bajo la au-
torizacién del Director de juego.

Un Poder se frata como una Habilidad a efectos de
juego. Suele estar asociado a un Atributo, que se su-
mard a su valor (oscila entre 1y 10) en Tiradas, y me-
jorarlo cuesta puntos de Experiencia; la puntuacion
de un Poder no se tiene en cuenta a la hora de cal-
cular el limite total de Habilidades.

Mediante puntos de Experiencia, el personagje
puede comprar nuevos Poderes del listado si su
Rasgo se lo permite; cada tipo tiene unas reglas es-
pecificas para el aprendizaje.

ETIQUETAS

preparaciones necesarias antes de que el Poder
funcione.

TECNICAS

Saber dar un golpe certero en el punto débil del
enemigo, redlizar una finta e incapacitarle desde
atrds o dejar caer todo el peso en el extremo del
arma para partir un hueso son proezas que todo
Guerrero o Bdrbaro han logrado. Las Técnicas son
una mezcla de conocimientos, talento innato y re-
flejos afilados que permiten llevar a cabo demostra-
ciones fisicas de poderio.

APRENDIZAJE

Ciertos Poderes tienen etiquetas definitorias genera-
les, que clasifican su uso y/o efecto.

CONVOCACION

@ Crean o llaman a algun tipo de criatura que

estd a tus érdenes; este ser actuard tras de fi
en la Iniciativa. Puedes gastar 1 Accidn Menor du-
rante tu Turno para darle alguna orden, que reali-
zard cuando sea su Turno, o puedes dejar que actle
por su cuenta a discrecién del Director de juego.

DIARIO

Sélo se pueden usar una vez al dig; esto

quiere decir que el personaje deberd des-
cansar unas 8 horas antes de poder volver a ufili-
zarlo. Ciertas Razas descansan a un ritmo distinto;
consulta sus Rasgos para mds informacion.

RITUAL

Un personaje ha de poseer, como minimo, una pun-
tuacion en la Habilidad indicada, y explicar su
aprendizaje de algun modo; el Director de juego
puede exigir una justificacién, como que el perso-
naje ha llevado a cabo un entrenamiento exhaus-
fivo o ha sido adoctrinado por un gran maestro.

Las Técnicas se encuentran clasificadas en Catego-
rias que definen cuan complicado es aprenderlas.
Aprender una Técnica tiene un coste en puntos de
Experiencia igual al requisito minimo de Habilidad
multiplicado por 3.

Categoria  Coste en PX Habilidad minima
Bdsica 6 2
Avanzada 12 4
Experta 18 6
Maestra 24 8

Joe el Chungo quiere aprender la Técnica Atague
certero para utilizarla contra unos mandriles peligro-
sos. Esta Técnica es Bdsica, por lo que Joe tendrd
que pagar é PX para poder aprenderla.

ACTIVACION

@ Su efecto no es instantdneo, sino que requie-

ren cdnticos, bailes o ceremonias para que el
sorfilegio tenga lugar. A efectos de juego, el perso-
naje ha de emplear unos diez minutos realizando las

Para utilizar una Técnica, el usuario ha de declararlo,
pagar el coste de Puntos de Esfuerzo y realizar la Ti-
rada indicada por la misma: en unas ocasiones fen-
drd que realizar un Atagque bdsico (con los efectos
anadidos por el Poder), y en otras realizard una
Prueba de Atributo + Nivel de la Técnica.

El coste en Puntos de Esfuerzo se calcula dividiendo
el requisito minimo de Habilidad de la Técnica entre
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2; por ejemplo, una Técnica basica requiere 1 Punto
de Esfuerzo. El Esfuerzo empleado al activar la Téc-
nica se consume aunque el resultado sea un fallo;
una Técnica suele considerarse una Accidon Mayor,
pero puede tener otro tipo.

ALCANCE

Como regla general, cada Técnica requiere el uso
de un arma o grupo de armas especificos, por lo
gue emplea las reglas concretas de dichas armas.
De otro modo, se define el alcance de la misma me-
diante metros y Casillas.

MEJORA

No fodos los Rasgos que permiten aprender Conju-
ros otorgan acceso a todos los Circulos o Escuelas;
sino se hace referencia a ciertas Escuelas concretas
o limitaciones de Circulo, significa que el Rasgo per-
mite aprender cualquier Conjuro. El Director de
juego vy el jugador tendrdn que ser coherentes con
los Conjuros que aprende el persongje.

ACTIVACION

En adicién al efecto inicial, cada Técnica posee un
apartado denominado Mejora que indica los bene-
ficios obtenibles si se mejora de Nivel.

CONJUROS

Los Conjuros son férmulas arcanas, combinaciones
de palabras o demostraciones de pura fuerza de
voluntad que alteran la realidad, crean lluvias de
fuego o modifican el aspecto de un ser vivo. Los ac-
tos sobrenaturales de un Mago o las maldiciones in-
fernales de un Brujo son Conjuros.

Los Conjuros se clasifican en Circulos que indican su
potencia, su Dificultad y su coste de Mand, y en Es-
cuelas de magia, que definen sus efectos y elemen-
tos a los que afectan.

APRENDIZAJE

Para aprender un Conjuro es necesario, al menos,
conocer un Conjuro del mismo Circulo 6 un Conjuro
de la misma Escuela, pero de Circulo inferior.

Joe el Chungo se ha vuelto un mago lanzador de
conjuros. Conoce un Conjuro de Primer Circulo de
la Escuela Elemental y quiere aprender un Conjuro
de Segundo Circulo de la Escuela Naturaleza. Para
poder aprender tal Conjuro, necesita conocer un
Conjuro de Segundo Circulo de |a Escuela Elemental
o un Conjuro de Primer Circulo de la Escuela Natu-
raleza.

El método puede variar a discrecion del Director de
juego. Se puede enconfrar un pergamino que alber-
gue la invocacion del Conjuro o que alguien se lo
ensene al personaje. El coste de Puntos de Experien-
cia para aprender un Conjuro es igual a su Dificultad
-6.

Para poder lanzar un Conjuro con éxito, el personaje
debe realizar una Prueba de Atague mdgico a la
Dificultad indicada, y pagar el coste de Mand ne-
cesario; tanto el coste de Mand como la Dificultad
son definidas por el Circulo del Conjuro.

Un personaje al que no le gqueden Puntos de Mand
no puede lanzar Conjuros y, a NO ser que se especi-
figue lo conftrario, lanzar un Conjuro se considera
una Accién Mayor.

¢ Dificultad: se calcula multiplicando el Circulo
por 2y sumdndole 8. Un Conjuro de Segundo
Circulo tendrd Dificultad 12 (2 *2 =4+ 8 =
12).

e Coste de Mand: igual al Circulo del Conjuro.
Un Conjuro de Segundo Circulo tiene un
coste de Mand de 2 puntos.

Aunque la Dificultad base del Conjuro estd especifi-
cada por su Circulo, habrd ciertos Conjuros que uti-
licen valores distintos, como la Voluntad del objetivo
o su Defensa. Consulta los detalles del Conjuro, v si
no aparece ninguna referencia a la Dificultad, signi-
fica que utilizard el valor esténdar del Circulo.

ARMAS Y FOCOS

Para que un personaje pueda lanzar un Conjuro, ha
de tener las manos libres o canalizar la energia md-
gica a través de su arma. Ciertos tipos de armas tie-
nen la propiedad Foco, que permiten lanzar el Con-
juro con facilidad a través de ellas.

Si un personagje lanza el Conjuro con un arma que
no tenga la propiedad Foco, sufre una penalizacién
-2 ala Tirada de lanzamiento.

CONJUROS Y ESTORBO

Si el personaje tiene algun punto de Estorbo, otor-
gado por portar armaduras, tiene una posibilidad
de que el Conjuro no funcione debido a que los ma-
teriales protectores interfieren con las energias arca-
nas.
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Para resolver si el Conjuro falla debido a la interfe-
rencia de las armaduras, consulta la siguiente Tabla.
Tira 1d100 vy si el resultado es igual o menor al % de
fallo, el Conjuro falla consumiendo el Mand que el
personaje haya invertido y haciéndole perder su
Turno.

Estorbo % de fallo
1 20%
2 30%
3 40%
4 50%
5 60%
6 70%
7 80%
8 90%
9+ 99%
QUEMAR MANA

DISTANCIA

Afecta a uno o varios objetivos a tantos metros (Ca-
sillas) del lanzador como indique la descripcion; éste
ha de tener una linea de visidn clara, a no ser que la
descripcién del Conjuro diga lo contrario.

Los Conjuros de Toque y Distancia pueden tener
como objetivo al lanzador.

ESCUELAS DE MAGIA

Un personaje puede consumir mds Mand del que in-
dica el Conjuro para aumentar las posibilidades de
éxito al lanzarlo.

Por cada 2 Puntos de Mand adicionales gastados,
el personaje obtiene una bonificacién +1 ala Tirada
de lanzamiento.

POTENCIAR

Las Escuelas de magia son seis: Arcana, Demonolo-
gia, Divina, Elemental, Naturaleza y Nigromancia.
Cada una de ellas simboliza las fuerzas que forman
la urdimbre arcana, una enrevesada malla de ener-
gia espiritual gque envuelve el mundo y que los arca-
nistas, los usuarios de la magia, alteran, retfuercen y
recolocan para dar forma a los Conjuros.

ARCANA

@ Los Conjuros de la escuela Arcana son efec-
tos mdgicos que alteran la realidad manipu-
lando las hebras cdsmicas que la forman: escudos
invisibles, haces de luz celeste o choques de fuerza
energética son muestras de hechizos arcanos.

DEMONOLOGIA

Ciertos Conjuros tienen una seccién denominada
Potenciar. Esto significa que, si el personagje tiene su-
ficiente Mand, podrd aumentar el efecto del Con-
juro gastando una cantidad adicional, indicada en
dicha seccion.

ALCANCE Y OBJETIVO

¥ La Demonologia consiste en extraer energias

L primigenias y peligrosas de planos de existen-
ciainfernal. Los demondlogos pueden controlar dia-
blos, demonios, llamas maléficas, sombras mortiferas
y lanzar funestas maldiciones.

DIVINA

Los Conjuros poseen un Alcance efectivo que in-
dica la distancia (en metros y Casillas) a la que pue-
den ser lanzados, mientras que el Objetivo especi-
fica a quién o qué se puede afectar.

LANZADOR

Un siervo de los espiritus deificos toma poder

de la misma esencia de la creacién; los Con-
juros de la escuela Divina forman barreras protecto-
ras, intervienen en los asuntos de los mortales o sa-
nan el cuerpo y el espiritu.

ELEMENTAL

El Conjuro sdlo puede afectar al lanzador.

TOQUE

El lanzador ha de entrar en contacto con el objetivo
para que el sortilegio surja efecto.

Si el resulfado es algo nocivo o danino, es posible
que el objetivo tenga derecho a una Tirada de sal-
vacién o que el lanzador realice una Tirada de ata-
que.

@ Los Conjuros de la escuela Elemental contro-

lan fuerzas energéticas que evocan truenos,
llamaradas, ventiscas, diluvios y otros fendmenos de
los elementos.

NATURALEZA

3. Los sortilegios de la escuela de la Naturaleza

’ manipulan las energias primordiales de la tie-
rra y del clima, como el crecimiento salvaje de la
espesura, lluvias torrenciales o el control de las plan-
fas.
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NIGROMANCIA

Un nigromante desvela los secretos de la tumba y de la muerte, arrastrando espiritus inquietos para
cumplir sus deseos. La escuela de Nigromancia no se limita a entrometerse en los asuntos de los falle-
cidos, pero su prdctica suele levantar sospechas y rechazo.

COSTE Y DIFICULTAD

Con el objetivo de resumir los distintos Costes en Experiencia y Dificultades de los Circulos de Conjuros, la
siguiente Tabla aUna toda la informacién relevante para la adquisicion de nuevos Conjuros.

Circulo Coste en PX Dificultad
Primer 4 10
Segundo 6 12
Tercero 8 14
Cuarto 10 16
Quinto 12 18
Sexto 14 20
Séptimo 16 22
Octavo 18 24

PODERES DE CLASE

Las siguientes opciones son Poderes limitados a una Clase en concreto, sin entrar en la distincién de Técnicas
o Conjuros, que proporcionan una capa adicional de personalizacion para las Clases del Sistema Athkri.

APRENDIZAJE

Para que un personaje obtenga Poderes de Clase, ha de pertenecer a la Clase indicada y pagar un coste
de 5 PX, ademds de justificar su obtencion mediante trasfondo o interpretacion al Director de juego. Cada
Poder de Clase fiene su coste en Puntos de Recurso y en tipo de Accion, especificado en su seccion corres-
pondiente.

En el caso del Diletante, podrd aprender cualquier Poder de Clase si ha adquirido un Rasgo de esa misma.

Un Diletante ha adquirido el Rasgo Punalada, del Canalla, y Competencia con armaduras, del Guerrero,
durante la Creacion de personaje; es capaz de aprender los Poderes Postura desafiante, Piruetas y Precision
marcial.

MEJORA

En adicion al efecto inicial, cada Poder de Clase posee un apartado denominado Mejora que indica los
beneficios obtenibles si se mejora de Nivel.
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CAPITULO 12: LISTADO DE TECNICAS

BASICAS

AVANZADAS

ATAQUE CERTERO

DOBLE GOLPE

e Categoria: Bdsica
e Habilidad: Cualquiera
e Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque bdsico contra el objetivo.
Antes de redlizar la Tirada de Ataque, puedes elegir
sufrir una penalizacién -1 al Daio para obtener una
bonificacion +1 a la Tirada de Atague.

Mejora: Puedes aumentar la penalizacion de Dafo
hasta el Nivel del Poder, obteniendo asi el mismo va-
lor como bonificaciéon a la Tirada de Atagque; no
puedes reducir tu Dano por debajo de 1dé6.

DESJARRETAR

¢ Categoria: Avanzada
e Habilidad: Cualquiera
e Alcance: Arma

Efecto: Realiza dos Ataques bdsicos -si llevas dos ar-
mas, puedes una en cada ataque o usar dos veces
la misma- contra dos objetivos distintos o contra el
mismo objetivo; sufres una penalizacion -2 en la se-
gunda Tirada de Ataque.

Mejora: A Nivel 5, la penalizacion de la segunda Ti-
rada de Atague no se aplica; a Nivel 10, obtienes
una bonificacién +2 para las dos Tiradas de Ataque.

FINTA

e Categoria: Bdsica
e Habilidad: Combate a distancia
e Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque bdsico a distancia contra
el objetivo. Silogras causar dano, reduces a la mitad
el Movimiento del objetivo durante 1 Turno, redon-
deando hacia abagjo.

Mejora: A Nivel 5, el Movimiento del objetivo se re-
duce en un cuarto; a Nivel 10, provoca un sangrado
que causa 1dé de Dano al comienzo de cada Turno
del objetivo. Esta Condiciéon queda sanada si el ob-
jetivo supera una Tirada de salvaciéon de Fisico a Di-
ficultad 13.

IMPACTO PODEROSO

e Categoria: Bdsica
¢ Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
e Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque bdsico contra el objetivo.
Antes de resolver la Tirada de Ataque, puedes elegir
sufrir una penalizacién -1 ala Tirada de Atague para
obtener una bonificacién +1 al Dafo.

Mejora: Puedes aumentar la penalizacion de la Ti-
rada de Ataque hasta el Nivel del Poder, obte-
niendo asi el mismo valor como bonificacion al
Dano; ten en cuenta que puedes reducir tu Carac-
teristica de Ataque cuerpo a cuerpo por debajo de
0 mediante el uso de esta Técnica.
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¢ Categoria: Avanzada
e Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
e Alcance: 1 Casilla

Efecto: Te mueves 2m (1 Casilla) y realizas un Ataque
bdsico cuerpo a cuerpo, con una bonificacién de
+2 a la Tirada de Atague, contra un objetivo.

Mejora: A Nivel 5, te puedes mover hasta 3m (2 Co-
sillas) antes de realizar el ataque; a Nivel 10, la boni-
ficacion a la Trada de Ataque aumenta a +4.

IMPACTO DE SUPREMACIA

e Categoria: Avanzada
e Habilidad: Cualquiera
e Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Atague bdsico contra el objetivo;
si causas Dano, recuperas 1dé Puntos de Salud, no
puede explotar el dado.

Mejora: A Nivel 5, la Tirada dé puede explotar; a Ni-
vel 10, la cantidad de Puntos de Salud recuperados
aumenta a 2dé.
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e Categoria: Avanzada

e Habilidad: Combate cuerpo a cuerpo
e Alcance: 2m (1 Casilla)

e Accién: Menor

Efecto:

e Hasta el inicio de tu préximo Turno, tU y el objetivo obtenéis una bonificacién +4 a Defensa para los
ataques que os hagdis entre vosotros.

e Realiza una Prueba de Presencia + Subterfugio con Dificultad el valor de Voluntad del objetivo; si
tienes éxito, provocas que si el objetivo no te elige como objetivo de sus ataques durante su préoximo
Turno, sufrird una penalizacién -2 a todas sus Tiradas durante ese Turno.

Mejora: A Nivel 5, la bonificacion que recibe el objetivo pasa a ser +2 y la penalizacion por no elegirte como
objetivo pasa a ser -4; a Nivel 10, el objetivo ya no recibe ninguna bonificacién a Defensa y la penalizacién
por no elegirte como objetivo pasa a ser -6.

EXPERTAS

DISPARO ATURDIDOR

e Rango: é

o Aprendizgje: 12 PX

o Coste: 3 Esfuerzo
e Habilidad: Combate a distancia
e Alcance: Arma

Efecto: Realiza un Ataque bdsico a distancia contra el objetivo. Silogras causar dano, el objetivo no podrd
Moverse durante su proximo Turno.

Mejora: A Nivel 5, la restriccion de Moverse requiere que el objetivo supere una Tirada de salvacién de Agili-
dad a Dificultad 12; a nivel 10, la Dificultad pasa a ser 16.
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CAPITULO 13: LISTADO DE CONJUROS

En este listado se muestran todos los Conjuros, ordenados alfabéticamente por Circulo, de menor a mayor

escala de poder.

PRIMER CIRCULO

Los sortilegios del Primer Circulo son utilizados por aprendices de mago, gente de a pie y bribones que saben

un truco o dos. Son artes mdgicas de poca potencia.

CONVERTIR AGUA

Luz

e Escuela: Divina
e Primer Circulo
o Aprendizgje: 4 PX
o Coste: 1 Mand
o Dificultad: 12
e Alcance: Toque 2m (1 Caisilla)
¢ Obijetivo: Un recipiente que contenga 1 litro
o mds de agua.

Efecto: Permite convertir 1 litro por Nivel de Poder de
agua en vino, cerveza, aceite o hielo. Es aconseja-
ble que el liquido a fransmutar esté en un recipiente.

DETECTAR MAGIA

e Escuela: Arcana
e Primer Circulo
o Aprendizgje: 4 PX
o Coste: 1 Mand
o Dificultad: 12
e Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: Detecta rastros de magia en las cercanias.
Permite identificar Conjuros empleados, barreras
mdgicas, cierres arcanos y objetos mdgicos. El Di-
rector de juego puede incrementar la Dificultad si lo
considera necesario.

DISIPAR MAGIA

e Escuela: Divina
e Primer Circulo
o Aprendizaje: 4 PX
o Coste: 1 Mand
o Dificultad: 12
¢ Alcance: Togque o Distancia ém (3 Casillas)
¢ Objetivo: Un objeto inanimado que no esté
vivo o una criatura.

Efecto: Elige uno cuando lances el Conjuro.

e Creas una luz brillante, que alumbra unos 4
metros (2 Casillas) a su alrededor, sobre un
objeto, que sea inanimado y no esté vivo,
durante 1 hora por Nivel de Poder.

e Evocas un rayo cegador que paraliza du-
rante 1 Turno a un objetivo si no supera una
Tirada de salvacién de Intuicién a Dificultad
10.

MANO DE MAGO

e Escuela: Arcana
e Primer Circulo
o Aprendizgje: 4 PX
o Coste: Mand& variable (segin Con-
juro objetivo)
o Dificultad: Variable (segun Conjuro
objetivo)
¢ Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)

Efecto: Cancela un hechizo o efecto mdgico, que
haya sido lanzado en el anterior Turno y aln esté en
activo, a Dificultad del Conjuro +2 y pagando el
mismo coste de Mand del Conjuro a disipar. No se
puede emplear como Contrahechizo.
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e Escuela: Arcana
e Primer Circulo
o Aprendizaje: 2 PX
o Coste: 1 Mand
o Dificultad: 12
o Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)
¢ Objetivo: Un objeto inanimado que no esté
vivo.

Efecto: Mueves a voluntad un objeto inanimado que
no esté vivo durante 1 Turno por Nivel de Poder. No
puedes cargar con algo que pese mds de 2kg por
Nivel de Poder, ni lo puedes lanzar o utilizar como
arma.
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MENSAJE LEJANO

AMISTAD ANIMAL

e Escuela: Arcana

e Primer Circulo
o Aprendizaje: 2 PX
o Coste: 1 Mand
o Dificultad: 12

e Alcance: Lanzador

e FEtiquetas: G
Efecto:

e Envias un mensaje lejano a una persona que
conozcas y que sepa este mismo Conjuro; os
permite comunicaros mediante mensajes te-
lepdticos breves.

e El receptor recibe un aviso mental cuando
se usa por primera vez este Conjuro, y ha de
aceptar la llamada para abrir cualqguier co-
municacion.

¢ Una vez que lo has lanzado, puedes mante-
ner el efecto durante 10 minutos por Nivel de
Poder.

OFRENDA VITAL

e Escuela: Naturaleza
¢ Segundo Circulo

o Aprendizaje: 6 PX

o Coste: 2 Mand

o Dificultad: 14
e Alcance: Distancia 4m (2 Casillas)
e Objetivo: Un animal no inteligente.
e Salvacién: é + Nivel de Poder

Efecto: Conviertes a un animal en tu amigo durante
1 minutfo por Nivel de Poder.

Sila bestia era hostil en un principio, puede liberarse
de este efecto mediante una Tirada de salvacién
de Mente, que puede efectuar cada Turno que co-
mience bagjo el influjo del lanzador.

AUXILIO INVISIBLE

e Escuela: Nigromancia

e Primer Circulo
o Aprendizgje: 4 PX
o Coste: 2 Salud
o Dificultad: -

e Alcance: Lanzador

e Accién: Menor

Efecto: Recuperas 1 Punto de Mand a cambio del
coste del Conjuro. No necesitas realizar firada de
lanzamiento.

Potenciar: Por cada 2 Puntos de Salud consumidos,
recuperas 1 Punto de Mand adicional.

Puedes potenciar la Ofrenda vital tantas veces
como Nivel de Poder.

SEGUNDO CIRCULO

Escuela: Divina
Segundo Circulo
o Aprendizaje: 6 PX
o Coste: 2 Mand
o Dificultad: 14
Alcance: Lanzador

Etiquetas: G

Efecto: Hace saber, a una persona de nuestra elec-
cién y que la conozcamos, que necesitamos ayuda.

El receptor puede intuir nuestra localizacion me-
diante una presencia divina invisible, que interactua
entre ély el lanzador.

Afecta a un sélo objetivo que se encuentre en el
mismo plano material que el lanzador.

CAIDA DE PLUMA

Los practicantes misticos que perfeccionan el uso
de hechizos del Segundo Circulo no dejan de ser no-
vatos, pero se les empieza a tener en cuenta entre
las cdbalas arcanas.

e Escuela: Arcana
¢ Segundo Circulo
o Aprendizaje: 6 PX
o Coste: 2 Mand
o Dificultad: 14
o Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)

Efecto: El objetivo desciende lentamente, sin sufrir
Dano por caida, hasta 10 metros (5 Casillas) por Ni-
vel de Poder, o haya pasado 1 minuto por Nivel de
Poder o sufra Dano de ofra fuente.
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CONSAGRAR ESCUDO

TERCER CIRCULO

Escuela: Divina
Segundo Circulo
o Aprendizaje: 6 PX
o Coste: 2 Mand
o Dificultad: 14
Alcance: Toque 2m (1 Casilla)
Objetivo: Un objeto de tipo escudo.

Efecto: Envuelve un escudo que tengas en tus ma-
nos de proteccion divina. Durante 1 Turno por Nivel
de Poder, otorga al escudo una bonificacion +1 a
Defensa y a Cobertura.

CURACION

El Tercer Circulo es la frontera entre los practicantes
novicios y los arcanistas avanzados; los Conjuros co-
mienzan a volverse peligrosos y sus aplicaciones
pueden cambiar el curso de una batalla.

ARMA ELEMENTAL

e Escuela: Divina
e Segundo Circulo
o Aprendizaje: 6 PX
o Coste: 2 Mand
o Dificultad: 14
e Alcance: Toque 2m (1 Caisilla)

Efecto: Creas una tenue y cdlida luz curativa que
restaura 1dé Puntos de Salud al objetivo.

Potenciar: Puedes gastar 2 Puntos de Mand adicio-
nales para aumentar la Curacién 1dé, hasta un maé-
ximo de 3dé por Potenciacion.

PIES DE ARANA

e Escuela: Elemental
e Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
e Alcance: Toque 2m (1 Casilla)
o Obijetivo: Un objeto de tipo Arma
e Accidon: Menor

Efecto: Envuelve un arma que tengas en tus manos
de energia de los elementos fuego, frio, reldmpago
o fuerza.

Durante 1 Turno por Nivel de Poder, ese arma cau-
sard 1dé de Dano adicional del elemento elegido.

ATRAVESAR

e Escuela: Naturaleza

e Segundo Circulo
o Aprendizaje: 6 PX
o Coste: 2 Mand
o Dificultad: 14

e Alcance: Lanzador

Efecto: Creas unas ventosas invisibles en fus manos y
en fus pies que te permiten caminar o tfrepar por
cualquier superficie, negando incluso la gravedad,
durante 1 Turno por Nivel de Poder.

TOQUE ELECTRICO

e Escuela: Arcano

e Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16

e Alcance: Lanzador

Efecto: Atraviesas cualquier sélido como si fuese ge-
latina.

Puedes recorrer 1 metro de materia por Nivel de Po-
der; si no puedes atravesarlo por completo, lo sa-
brds antes de quedarte emparedado.

CADENA ARGENTEA

e Escuela: Elemental
e Segundo Circulo

o Aprendizgje: 6 PX

o Coste: 2 Mand

o Dificultad: Defensa del objetivo
e Alcance: Toque 2m (1 Caisilla)

Efecto: Sobrecargas la palma de tu mano con ener-
gia chisporroteante, causando 2dé de Darno de re-
ldmpago a un objetivo.
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e Escuela: Arcano
¢ Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
¢ Alcance: Toque 2m (1 Casilla)
o Obijetivo: un objeto inanimado que no
ocupe mds de 4m2 o una criatura viva

Efecto: Toca al objetivo antes de lanzar este Con-
juro; durante 1 hora por Nivel de Poder verds un fino
hilo plateado que se encuentra unido a ti y al obje-
fivo.
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INVISIBILIDAD

PROYECTIL MAGICO

e Escuela: Arcano

e Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16

e Alcance: Lanzador

Efecto: Te vuelvesinvisible durante 1 minuto por Nivel
de Poder o hasta que realices una Accién que no
sea moverte. Si utilizas este Conjuro en Combate, Ia
duracion se reduce a 1 Turno por Nivel de Poder.

INVOCAR LOBO

e Escuela: Naturaleza
e Tercer Circulo
o Aprendizagje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
e Alcance: Distancia 2m (1 Casilla)

e FEtiquetas: @

Efecto: Convocas un lobo espectral, en una Casilla
adyacente a ti, que estd a tus érdenes durante 1
Turno por Nivel de Poder; sélo puedes tener un lobo
que espectral activo a la vez.

Potenciar: Por 3 Puntos de Mand adicionales, pue-
des invocar ofro lobo espectral o hacer que la Con-
vocacion dure hasta el final del Combate.

PALABRA EMBAUCADORA

e Escuela: Arcano
e Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
¢ Alcance: Distancia 30m (15 Casillas)

Efecto: Dos haces de energia arcana salen dispara-
dos de tus dedos en direccidn al objetivo, ignorando
obstdculos u otros objetivos. Este Conjuro no puede
errar una vez ha sido lanzado, y causa 2dé de Dano
por fuerza.

Potenciar: Gastando 5 Puntos de Mand adicionales,
puedes lanzar otros dos haces de energia arcana
hacia un objetivo diferente al primero.

QUEMADURA DE MANA

e Escuela: Demonologia
e Tercer Circulo
o Aprendizgje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: Voluntad del objetivo
e Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)
e Objetivo: una criatura inteligente con la que
compartas Idioma
e Salvacién: 15

Efecto: El objetivo se convierte en tu amigo durante
1 Turno por Nivel de Poder. Al final de cada uno de
sus Turnos, el objetivo ha de realizar una Tirada de
salvacion de Mente para librarse del hechizo. Si le
pides que haga cosas que pongan en peligro su
vida o la de sus seres queridos, el objetivo recibe una
bonificaciéon +5 a la Tirada de salvacién.

e Escuela: Elemental
o Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
o Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: Te concentras en el aura espiritual de fu ob-
jetivo y haces arder su conexién con la urdimbre ar-
cana, haciéndole perder 1dé Puntos de Mand.

Efecto: Por cada 3 Puntos de Mand adicionales que
gastes, aumentas 1dé los Puntos de Mand que
pierde el objetivo.

RESPIRAR BAJO EL AGUA

e Escuela: Naturaleza
¢ Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
e Alcance: Toque 2m (1 Caisilla)

Efecto: Del cuello del objetivo surgen unas agallas
verdosas, que le permiten respirar sin dificultades
bajo el agua durante 10 minutos por Nivel de Poder.
Ten en cuenta que este Conjuro no protege de ofros
efectos adversos como el frio o la presion.
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SILENCIO

e Escuela: Arcano
e Tercer Circulo
o Aprendizaje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
¢ Alcance: Distancia 4m (2 Casillas)

Efecto: Generas una cUpula invisible e intangible de
energia arcana a tu alrededor, que impide durante
1 minuto por Nivel de Poder que cualquier sonido
salga de su interior.

Potenciar: Gastando 3 Puntos de Mand adicionales,
puedes aumentar el drea de efecto de Silencio en
2m (1 Caisilla).

TELETRANSPORTE

una bonificacién +1 al Dano cuerpo a cuerpo y cau-
san 2 Puntos de Dano (no reducibles por Blindaje ni
efectos adicionales) a un objetivo que cause Dano
cuerpo a cuerpo al usuario.

BAILE DE VIENTO

e Escuela: Arcano
e Tercer Circulo
o Aprendizgje: 8 PX
o Coste: 3 Mand
o Dificultad: 16
e Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)
e Objetivo: un espacio desocupado que pue-
das ver y esté dentro del Alcance del Poder.

Efecto: Tu cuerpo se deshace en particulas arcanas
que vigjan a toda velocidad a través de la urdimbre
cdsmica que rodea el mundo, reformdndote a unos
metros de tu posiciéon original.

Potenciar: Por cada 1 Punto de Mand& adicional, in-
crementas el Alcance del Poder en 2m (1 Casilla).

CUARTO CIRCULO

e Escuela: Naturaleza

e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18

e Alcance: Lanzador

Efecto: Levantas varias corrientes de viento a tu al-
rededor, que te otorgan una bonificacién +2 a De-
fensay a Cobertura durante 1 Turno por Nivel de Po-
der.

Potenciar: Puedes gastar 4 Puntos de Mand adicio-
nales para cubrir con corrientes de aire en un radio
de é6m (3 Casillas) de Hi.

CAMINO ONIRICO

Llegados a este punto, quienes dominen los hechi-
zos del Cuarto Circulo pasan a ser considerados ar-
canistas notables. El poder que albergan dichos
Conjuros es enorme y peligroso.

AURA DE ESPINAS

e Escuela: Naturaleza
e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18
e Alcance: Lanzador ém (3 Casillas)

Efecto: Crea una capa de espinas daninas alrede-
dor de todos los aliados, lanzador inclusive, durante
1 Turno por Nivel de Poder. Estas espinas oforgan

57

¢ Escuela: Demonologia

e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18

e Alcance: Lanzador

e FEtiquetas: G

o Objetivo: Una criatura inteligente que conoz-
cas, esté en el mismo mundo que tU y que
esté dormida.

¢ Salvacién: 16

Efecto: Te infroduces psiquicamente en los suefos
de ofra persona conocida y vives, desde su punto
de vista, lo que esté sonando. No puedes afectar el
curso del sueno ni intervenir de ningun modo, aun-
que puedes cancelar el efecto del Conjuro cuando
lo veas necesario.

Cada minuto que pases en el interior del sueno, hay
un 20% de posibilidades de que llames la atencion
de la victima. Si la victima es consciente de tu pre-
sencia, tiene derecho a una Tirada de salvacién de
Mente para expulsarte de su sueno.
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ESPEJO DE SOMBRAS

REFLEJO MAGICO

¢ Escuela: Demonologia

e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18

e Alcance: Lanzador

Efecto: Creas varias imdgenes falsas con tu aspecto
a tu alrededor durante 1 Turno por Nivel de Poder.
Estas ilusiones hacen que cada Atagque bdsico que
recibas tenga un 50% de posibilidades de fallar.

PIEL DE PIEDRA

e Escuela: Naturaleza
e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18
e Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: La piel del objetivo se endurece como si
fuese la corteza de un drbol antiguo o una roca mi-
lenaria durante 1 Turno por Nivel de Poder; esto
otorga una bonificacién +2 al Blindagje.

Potenciar: Puedes consumir 2 Puntos de Mand adi-
cionales para incrementar la bonificacidon de Blin-
daje a +3.

PRELACION

e Escuela: Arcana

e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18

e Alcance: Lanzador

Efecto: Rodeas tu aura de magia protectora que re-
pele los sortilegios lanzados sobre ti. Elige un Circulo
de Conjuros igual o menor al Tercero. Durante 1 hora
por Nivel de Poder, cualquier Conjuro del Circulo se-
leccionado es reflejado de vuelta a su lanzador, in-
clusive curaciones, bendiciones o efectos positivos,
si te tiene a ti como objetivo. El efecto finaliza una
vez que ha reflejado un Conjuro o hasta que se di-
sipa el efecto por el paso del tiempo.

Potenciar: Si conoces al menos un Conjuro de un
Circulo superior al Tercero, puedes gastar tantos
Puntos de Mand como el Coste de dicho Circulo
para reflejar Conjuros de ese Circulo.

RELAMPAGO

e Escuela: Divina

¢ Cuarto Circulo
o Aprendizgje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18

e Alcance: Lanzador

Efecto: Recibes un mensaje sagrado del espiritu dei-
fico, del pantedn al que adores o de cualquier otra
fuente de fe en la que creas. Este aviso te permite
prever los movimientos del objetivo y adelantarte a
sus acciones, otorgdndote una bonificacién +2 a tu
siguiente Tirada de Ataque bdsico y otra bonifica-
cion +2 a tu Defensa para el siguiente ataque que
sufras. Estas bonificaciones desaparecen en tantos
Turnos como Nivel de Poder si no atacas o eres ata-
cado.

Potenciar: Puedes gastar 4 Puntos de Mand adicio-
nales para extender el efecto a dos aliados de fu
eleccién -han de compartir tu fe o al menos no se-
guir un dogma completamente opuesto al tuyo- en
un radio de 6m (3 Casillas) de ti.

e Escuela: Naturaleza
e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18
e Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)

Efecto: Perturbas la atmdsfera del lugar, creando un
electrizante reldmpago que cae sobre el objetivo.
Causa 2d6 Puntos de Dano de reldmpago e ignora
el valor de Blindaje del objetivo.

SENTIDOS PUROS

e Escuela: Divina
e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18
e Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: Limpias de cualquier distraccion la mente del
objetivo, otorgdndole una bonificacién +2 a Intui-
cién durante 1 Turno por Nivel de Poder.

Potenciar: Puedes gastar 4 Puntos de Mand adicio-
nales para aumentar la bonificacion de Intuicion a
+4.
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VIGOR DE COLOSO

e Escuela: Divina
e Cuarto Circulo
o Aprendizaje: 10 PX
o Coste: 4 Mand
o Dificultad: 18
e Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Efecto: Tonificas el cuerpo del objetivo con plegarias
divinas, otorgdndole una bonificacidon +2 a Fisico
durante 1 Turno por Nivel de Poder.

Potenciar: Puedes gastar 4 Puntos de Mand adicio-
nales para aumentar la bonificaciéon de Fisico a +4.

QUINTO CIRCULO

Turno por Nivel de Poder. Cualquier Conjuro lanzado
en el interior del Campo antimagia es desintegrado
en finas particulas arcanas.

NIEBLA

El Quinto Circulo es el limite para ciertos lanzadores
de Conjuros que han compartido su vida con otros
talentos. Este Circulo alberga poderes capaces de
resquebrajar una montafna o desbordar un rio.

BOLA DE FUEGO

e Escuela: Elemental
e Quinto Circulo
o Aprendizaje: 12 PX
o Coste: 5 Mand
o Dificultad: 20
e Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)
e Objetivo: Una criatura o una Casilla dentro
del Alcance del Poder.

Efecto: Creas una enorme esfera de llamas refulgen-
tes entre tus manos vy la lanzas hacia la Casilla obje-
tivo. Una vez que llega a su destino, libera una ferri-
ble deflagracion causando 3dé6+3 Puntos de Dano
por fuego a todas las criaturas en un radio de ém (3
Caisillas) alrededor del objetivo.

Efecto: Puedes gastar 2 Puntos de Mand adicionales
para cambiar el elemento asociado a la Bola de
fuego, pudiendo crear una Bola de escarcha, una
Bola eléctrica, etc.

CAMPO ANTIMAGIA

Escuela: Natfuraleza
Quinto Circulo
o Aprendizaje: 12 PX
o Coste: 5 Mand
o Dificultad: 20
Alcance: Lanzador 10m (5 Casillas)

Efecto: Haces que surja una terrible y espesa niebla
gris a tu alrededor durante 1 Turno por Nivel de Po-
der. Esta niebla provoca una penalizacion -4 a to-
das las Pruebas relacionadas con la Intuicion (vista)
y oforga una bonificacién +10 a Cobertura para
ataques a distancia realizados desde el exterior ha-
cia el interior del drea.

Potenciar: Puedes gastar 3 Puntos de Mand adicio-
nales para hacer que tus aliados (o aquellos que de-
signes al lanzar el Conjuro) sean inmunes al efecto
de la Niebla.

SALVAGUARDA MENTAL

Escuela: Divina
Quinto Circulo
o Aprendizaje: 12 PX
o Coste: 5 Mand
o Dificultad: 20
Alcance: Distancia ém (3 Casillas)

Efecto: Creas un escudo metaférico alrededor de la
consciencia del objetfivo durante 1 Turno por Nivel
de Poder, otorgando una bonificacion +4 a las Tira-
das de salvacion de los Atributos Mente, Intuicion y
Presencia.

TERREMOTO

e Escuela: Arcana

¢ Quinto Circulo
o Aprendizgje: 12 PX
o Coste: 5 Mand
o Dificultad: 20

e Alcance: Lanzador

Efecto: Eriges una cUpula de energia invisible, en un
radio de 6m (3 Caisillas) a tu alrededor, durante 1
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Escuela: Naturaleza
Quinto Circulo
o Aprendizaje: 12 PX
o Coste: 5 Mand
o Dificultad: 20
Alcance: Lanzador 12m (6 Casillas)
Salvacién: Agilidad 16

Efecto: Resquebrajas la corteza terrestre, causando
un terrible seismo que afecta a los seres y las estruc-
turas a tu alrededor. Cada criatura afectada por el
Terremoto (excepto tU) sufre 2dé6 de Dano por
fuerza, 1dé de Dano confundente y ha de superar
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una Tirada de salvacién para no caer derribado al
suelo.

SEXTO CIRCULO

DUPLICACION

La antesala a los grandes poderes y secretos de la
urdimbre arcana, el Sexto Circulo es alcanzado por
muy pocos. Aguellos que logran perfeccionar sus ar-
tes mdgicas para controlar los inconmensurables
poderes de este Circulo son arcanistas de renom-
bre.

ACELERAR

e Escuela: Arcana
e Sexto Circulo
o Aprendizaje: 14 PX
o Coste: 6 Mand
o Dificultad: 22
e Alcance: Distancia 8m (4 Casillas)

Efecto: Arrastras los finos hilos invisibles de |la realidad
para gue entorpezcan menos al objetivo, otorgdn-
dole 1 Accién Mayor adicional durante su préximo
Turno.

Un objetivo sélo se puede beneficiar de este efecto
una vez por Ronda.

CADENA DE RELAMPAGOS

e Escuela: Elemental
e Sexto Circulo
o Aprendizaje: 14 PX
o Coste: 6 Mand
o Dificultad: 22
e Alcance: Distancia 12m (6 Casillas)

Efecto: El poder del frueno repta hacia tus brazos o
tu foco, arremolindndose en una espiral de energia
eléctrica. Arrojas el rayo hacia un objetivo, causdn-
dole 2dé de Dano de reldmpago.

Después, si hay un objetivo en un radio de 12m (6
Caisillas) alrededor del primer objetivo, saltard hacia
él, causdndole 1d6+3 de Dafno de reldmpago. Este
efecto se repetird hasta dos veces adicionales,
afectando a un fotal de cuatro objetivos.

Escuela: Arcana
Sexto Circulo
o Aprendizaje: 14 PX
o Coste: 6 Mand
o Dificultad: 22
Alcance: Lanzador

Etiquetas:

Efecto: Envias tu cuerpo a un vacio astral perdido en
el flujo del tiempo, causando una paradoja que
hace que existas dos veces en la linea temporal ac-
tual. Tu duplicado se materializard a 2m (1 Casilla)
de i, en un espacio que esté libre y pueda ocupar
y podrd actuar como si fuese otfro personaje mdas du-
rante 1 Turno por Nivel de Poder.

Tus Puntos de Salud actuales se dividen entre 2 (re-
dondeando hacia abagjo), y los repartes entre tu yo
auténtico y tu duplicado. Al acabarse la duraciéon
del Conjuro, uno de los dos (el que menos Puntos de
Salud, o uno al azar si tenéis los mismos) os disiparéis
en particulas arcanas mientras la realidad ajusta la
paradoja.

Cuando uno de los dos muere -es indiferente cual-
o el Conjuro se disipa, el efecto finaliza y el supervi-
viente agjusta sus Puntos de Salud a la suma restante
entre los valores de los dos individuos.

ESCUDO ANTIMAGIA

e Escuela: Arcana

¢ Sexto Circulo
o Aprendizaje: 14 PX
o Coste: 6 Mand
o Dificultad: 22

e Alcance: Lanzador

Efecto: Tejes un poderoso escudo metaférico alre-
dedor de tu existencia que dura 1 Turno por Nivel de
Poder. El préximo Conjuro que te tenga como obje-
tivoy te impacte, serd absorbido por el escudo, anu-
lando su efecto y haciendo que el agresor pierda
1dé Puntos de Mand.
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OJO DE TAIUHN

LLUVIA DE METEORITOS

e Escuela: Arcana

e Sexto Circulo
o Aprendizaje: 14 PX
o Coste: 6 Mand
o Dificultad: 22

e Alcance: Lanzador

e FEtiquetas: G

Efecto: Proyectas tu mente hacia la urdimbre ar-
cana que rodea el mundo, absorbiendo conoci-
miento de las energias que usdis tanto t0 como tus
adversarios. Al finalizar el rito, podrds lanzar cual-
quier Conjuro que hayas visto y escuchado, al
mismo Nivel que ha sido lanzado, pagando el Coste
correspondiente durante 1 Turno por Nivel de Poder.

Ejemplo: Bob el Mago prepara el Ojo de Taivhn para
su enfrentamiento con Phil el Brujo. Durante el com-
bate, como Phil no es un arcanista demasiado des-
pierto, convoca una Cadena de Reldmpagos de Ni-
vel 6 para achicharrar a Bob; éste recibe varios im-
pactos, pero en el siguiente Turno podrd lanzar la
misma Cadena de Reldmpagos a Nivel 6, puesto
qgue ha visto a Phil hacerlo.

RAYO SOLAR

e Escuela: Elemental
e Séptimo Circulo
o Aprendizaje: 16 PX
o Coste: 7 Mand
o Dificultad: 24
¢ Alcance: Distancia 20m (10 Casillas)

Efecto: Partes el frmamento en dos y haces caer
una miriada de piedras ardientes sobre una Casilla
objetivo. Todos los seres en un drea de 16m (8 Casi-
llas) alrededor de dicha Casilla sufren 1dé de Dano
contundente, 4d6 de Dano por fuego y quedan de-
rribados.

Potenciar: Puedes gastar 6 Puntos de Mand adicio-
nales para extender la duracién de la Lluvia de me-
teoritos otro Turno adicional o ampliar el drea de
efecto a 32m (16 Casillas).

SINO DEL SEGADOR

e Escuela: Elemental
e Sexto Circulo
o Aprendizaje: 14 PX
o Coste: 6 Mand
o Dificultad: 22
e Alcance: Distancia 8m (4 Casillas)

Efecto: Absorbes la energia luminica de las proximi-
dades, creando en un fiero circulo abrasador de lla-
mas y luz brillante en un radio de ém (3 Casillas) del
objetivo. Cualquier ser que se encuentre dentro del
Rayo Solar sufre 2d6 de Dano por fuego y 2dé de
Dano radiante.

Potenciar: Puedes gastar 6 Puntos de Mand adicio-
nales para dejar fijo el Rayo Solar en la ubicacién
dénde lo lanzas durante 1 Turno por Nivel de Poder.

SEPTIMO CIRCULO

Una meta tan complicada como peligrosa de al-
canzar, los arcanistas que son capaces de desen-
trafar los secretos del Séptimo Circulo pueden ple-
gar la realidad a voluntad e incluso viajar entre pla-
nos.

61

e Escuela: Demonologia
Séptimo Circulo
o Aprendizaje: 16 PX
o Coste: 7 Mand
o Dificultad: 24
Alcance: Distancia 10m (5 Casillas)

Etiquetas: ®G

Efecto: Arrancas de un plano umbral y olvidado a un
poderoso espiritu maléfico, que atacard y perse-
guird al objetivo durante 2 Turnos por Nivel de Poder.
Si muere mientras dura la Convocacién, sufres 3dé
de Dano impio.

Caracteristicas:

e Puntos de Salud: 26

e Defensay Voluntad: 15

e Movimiento: 6 (levita, atraviesa paredes y
cualquier obstdculo)

¢ Inmune al Daio impio y a cualquier Condi-

cion.
e Supera cualqguier Tirada de salvacién auto-
mdticamente.
Ataques:

e Guadana del Segador: Cuerpo a cuerpo.
+15 contra Defensa del objetivo; 2dé+1 de
Dafo impio.
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OCTAVO CIRCULO

Entre los gremios mds antiguos de lanzadores de conjuros, se dice que el Octavo Circulo es territorio sagrado,
en el que sdélo pueden entrar espiritus deificos, fuerzas primordiales y seres de mds alld de las estrellas. Se
pueden contar con los dedos de una mano aquellos mortales que han llegado a lanzar un Conjuro de este

Circulo.

En el manual bdsico del Sistema Athkri no hay Conjuros del Octavo Circulo. Se aconseja a los Directores de
juego gue los hechizos que se anadan a este podio sean extremadamente poderosos e igual de peligrosos.
Dejamos en manos del Director de juego y sus jugadores la creacion de Conjuros dignos de estar aqui.
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CAPITULO 14: LISTADO DE PODERES DE CLASE

ACCIONES MAYORES

APARIENCIA GRANDIOSA

e Clase: Aristocrata

o Aprendizaje: 5 PX

o Coste: 4 Esfuerzo o de Mand (a elegir)
e Alcance: Lanzador
e Accién: Mayor

Efecto: Haces acopio de tu espléndida educacién,
de tu buen aspecto o de tu carisma innato para ob-
tener una bonificacién +1dé a las Tiradas, fuera de
combate vy relacionadas con la interaccion social,
que hagas con el Atributo Presencia durante 10 mi-
nutos. Sélo puedes disfrutar del efecto de este Poder
una vez cada hora.

Mejora: A Nivel 5, la duracion aumenta a 20 minutos;
a Nivel 10, la bonificacidn aumenta a +2dé o puedes
reducir el Coste de activacién a 2 Puntos de Esfuerzo
o de Mand (a elegir).

CUIDADOS DE EMERGENCIA

Puntos de Salud. Puedes emplear este Poder todas
las veces que sean necesarias, sin tener en cuenta
el limite de usos de la Accién Primeros auxilios.

Mejora: A Nivel 5, la curacion aumenta a 2d6+3 Pun-
tos de Salud; a Nivel 10, puedes gastar 2 Puntos de
Esfuerzo adicionales para efectuar una atencidén ur-
gente e ignorar, una vez al dia, la Etiqueta Ritual de
este Poder.

FLUJO DE TRABAJO

e Clase: Trabajador
o Aprendizagje: 5 PX
o Coste: 5 Esfuerzo
¢ Objetivo: Un objeto o una accidén vinculada
a tu Expresion u Oficio.
e Accion: Mayor
e Requisito: Debes conocer los Rasgos Expre-
sién u Oficio.

e FEtiquetas: G

Efecto: Obtienes una bonificacion +1dé a las Tiradas
requeridas para completar una tarea relacionada
con tu Expresion u Oficio, como puede ser escribir
una cancién, forjar una espada, reparar un aparato
estropeado o dar una actuacién sublime.

Mejora: A Nivel 5, la bonificacion aumenta a +2dé;
a Nivel 10, puedes usar este Poder hasta dos veces
por tarea (ignorando la Etiqueta Diario) o reducir el
Coste de activacién a 3 Puntos de Esfuerzo.

ACCIONES MENORES

CONCENTRACION ARCANA

e Clase: Trabajador
o Aprendizaje: 5 PX
o Coste: 1 uso de Material de curan-
dero y 3 Esfuerzo
e Alcance: Toque
e Acciéon: Mayor
e Requisito: Debes conocer el Rasgo Saber
médico.

e FEtiquetas: G

Efecto: Realizas una intervencion de emergencia so-
bre un paciente muy herido. Realiza una Prueba de
Medicina a Dificultad 18 — Nivel de Poder; en caso
de que tengas éxito, el objetivo recupera 1d6+3
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e Clase: Mago
o Aprendizaje: 5 PX
o Coste: 4 Mand

e Alcance: Lanzador

e Acciéon: Menor

Efecto: Relajas tus muUsculos para permitir que las
fuerzas misticas recorran con facilidad tu cuerpo, re-
duciendo en 1dé la Dificultad del préximo Conjuro
gue lances. Sélo puedes disfrutar de este efecto una
vez por Turno.

Mejora: A Nivel 5, la Dificultad se reduce en 1dé6+2;
a Nivel 10, puedes reducir el Coste a 2 Puntos de
Mand& o aumentar la reduccién de Dificultad en
2dé.
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PIRUETAS

POSTURA DESAFIANTE

e Clase: Canadlla
o Aprendizaje: 5 PX
o Coste: 3 Esfuerzo
e Alcance: Lanzador
e Accién: Menor

Efecto: Llevas a cabo una proeza de agilidad que
te permite escurrirte o trepar con facilidad. Realiza
una Prueba de Agilidad + Atletismo a Dificultad 15;
si tienes éxito, puedes emplear todo tu Movimiento
como Accidén gratuita, ignorando cualquier impedi-
mento del terreno. Este movimiento gratuito no
cuenta para el total de Movimiento de tu Turno.

Mejora: A Nivel 5, la Dificultad se reduce en 1dé+2;
a Nivel 10, puedes reducir el Coste a 2 Puntos de Es-
fuerzo o aumentar la reduccion de Dificultad en
2dé.

o Clase: Guerrero

o Aprendizaje: 5 PX

o Coste: 1 Esfuerzo (activacion)
o Alcance: 2m (1 Casilla)
e Accién: Menor

Efecto: Adoptas una posicidn intimidante, atro-
yendo la enemistad de tus adversarios. Hasta que
anules este Poder como Accidén menor, todos los
atagues que realices sobre los enemigos provoca-
rdn el siguiente efecto: durante el siguiente Turno del
objetivo, si ataca a ofro objefivo que no seas tU —el
qgue impone el efecto de Postura desafiante-, sufrird
una penalizacién -2 a todas sus Tiradas de Ataque.

Mejora: A Nivel 5, puedes anular la Postura desa-
fiante como Accidén gratuita y causar el efecto a
dos objetivos adyacentes a ti; a Nivel 10, la penali-
zaciéon aumenta a -4.

PRECISION MARCIAL

e Clase: Guerrero o Canalla
o Aprendizaje: 5 PX
o Coste: 2 Esfuerzo

e Alcance: Lanzador

e Accién: Menor

Efecto: Apuntas con pericia a un objetivo que esté
al alcance de tu arma a distancia, y obtienes una
bonificacién +1dé a la siguiente Tirada de Ataque
que realices sobre dicho objetivo.

Mejora: A Nivel 5, la bonificacion aumenta en
1dé+2; a Nivel 10, ignoras la bonificacion a Cober-
tura de un objetivo si estd en movimiento o entre
otros objetivos adyacentes.
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Capitulo 15: Experiencia

CAPITULO 15: EXPERIENCIA

El Sistema Athkri posee un sistema de avance de los personajes basado en Puntos de Experiencia (PX a partir
de ahora). Los personajes no tienen niveles, y emplean los PX obtenidos para mejorar los distintos valores que

los componen: Atributos, Habilidades y Poderes.

REPARTO DE PX

SUBIDA LIBRE

Se enfrega a los jugadores una cantidad determi-
nada de PX tras finalizar cada sesién de juego. Es ta-
rea del Director de juego definir quién se lleva mas
PX y quien no segun interpretacién y participacion
del jugador.

Por lo general, un personaje obtiene unos 4 o 5 PX
por Sesidn. Queda en mano del Director de juego
asignar los PX que considere necesarios para man-
tfener una coherencia en los niveles de poder de los
personajes jugadores.

MEJORA DE ATRIBUTOS

Los jugadores pueden mejorar sus Atributos sin res-
triccién. Se recomienda que el coste sea Nivel x5.

MEJORA DE HABILIDADES

No se recomienda permitir a los jugadores incre-
mentar el valor de sus Atributos, pues alteraria de
forma significativa el equilibrio del juego. Ten en
cuenta que, si existiese la posibilidad de mejorar un
Atributo, sale mds a cuenta incrementarlo que subir
las Habilidades relacionadas con el susodicho.

Sin embargo, es natural que los personajes, aparte
de aprender mds -y reflejarlo mediante sus Habili-
dades- quieran volverse mdas fuertes, mds dagiles o
mejorar sus aptitudes sociales.

PRINCIPAL Y SECUNDARIO

La mayor parte de los PX gastados por los jugadores
irdn en esta categoria, ya que las Habilidades son
un valor muy importante ala hora de definir las cua-
lidades de un personagije.

El coste bdsico de mejora de Habilidad es igual al
nivel que tenga el jugador en ella; por ejemplo: para
poder subir Callejeo de 7 a 8 es necesario gastarse
8 PX.

APRENDER UNA NUEVA HABILIDAD

Durante la creacién de personaje, el jugador elige
dos Atributos que considere importantes para el per-
sonaje, uno como principal y otro como secundario.

Supongamos que Joe el Chungo fiene como Atri-
buto principal Fisico, y como secundario Mente.

e Mejorar el principal con PX cuesta Nivel x3.
Subir Fisico de 4 a 5 costaria 12 PX.

e Mejorar el secundario con PX cuesta Nivel x5.
Subir Mente de 4 a 5 costaria 20 PX.

ATRIBUTOS DE RAZA O CLASE

El coste para anadir una Habilidad a la lista son 3 PX.
El personaje ha de justificar cémo la ha aprendido:
mediante un mentor, estudiando un libro, practi-
cando durante meses, etc. Ciertas Habilidades pue-
den estarrestringidas, como puede ser conocimien-
tfos demasiado oscuros —artes infernales, rituales
sombrios—, informaciéon oculta al publico —operativas
militares, senales secretas de espionaje— o directa-
mente prohibidas o perdidas —un idioma antiguo y
olvidado, avances medicinales, mecdnica hidrdu-
lica, etc.—.

Si un personaje aprende una nueva Habilidad, no
puede mejorarla hasta la siguiente mejora de perso-
naje, aungue tenga los PX necesarios. En ocasiones
en las que pase un tiempo considerable en partida,
por ejemplo unos meses, estaregla se puede obviar.

MEJORA DE IDIOMAS

Si se emplean los Rasgos de personagje, el jugador

escoge su Atributo principal y secundario de los su-
geridos por la Raza o por la Clase. El funcionamiento
seria igual que el primer método descrito.

A efectos de sistema, cada Idioma se trata como si
fuesen una Habilidad mas.
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MEJORA DE PODERES

Los Poderes son capacidades excepcionales que permiten a los personajes realizar hazanas increibles, como
lanzar poderosos Conjuros o realizar Técnicas mortales.

La mejora de Poderes funciona de manera similar a las Habilidades. Cada lista de Poderes tiene sus particu-
laridades para el aprendizaje; sin embargo, la mejora es igual para todos. Mejorar un Poder tiene un coste
de PXigual a su Nivel.

Joe el Chungo quiere mejorar uno de sus Poderes para sentirse muy peligroso y enfrentarse en igualdad de
condiciones a los violentos gimnastas. Si quiere mejorar la Técnica Ataque certero del Nivel 2 al Nivel 3, le
costard un total de 2 PX.

Un Poder no se puede mejorar hasta que haya pasado una Sesidon desde que se aprendid y lo haya usado,
al menos, una vez.

TABLA DE MEJORA CON EXPERIENCIA

Valor Coste
Atributo (principal) Nivel x3
Atributo (secundario) Nivel x4
Atributo (libre) Nivel x5
Habilidad (nueva) 3
Habilidad (mejoral) Nivel
Idioma (nuevo) 3
Idioma (mejora) Nivel
Poder (nueva Técnica) Habilidad x3
Poder (nuevo Conjuro) Dificultad -8
Poder (mejora) Nivel
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CAPITULO 14: EQUIPAMIENTO

Los personajes pueden llegar a acumular distintos objetos de efectos variados, como una armadura que les
protege de los golpes, un arma para combatir a sus enemigos o una misteriosa pocién que despierta cuali-
dades extraordinarias. Las siguientes reglas cubren el equipo de los personagjes, el dinero y los objetos mdgi-
cos o especiales, que proporcionan puntuaciones adicionales a los diversos valores de personaje.

DINERO

El dinero en el Sistema Athkri se representa por un
valor —abstracto o no—- de Monedas. Los objetos tie-
nen un determinado valor en Monedas, y esta can-
tidad se usa en las fransacciones entre personajes y
PNJs o entre personajes.

RIQUEZA INICIAL

Como regla bdsica, cada personaje recibe 2d10
x100 Monedas en el momento de la Creacién de
personaje. Esto quiere decir que el jugador tirard dos
dados de diez caras, sumard el resultado y después
lo multiplicard por 100.

Un método alternativo es establecer la clase social
ala que pertenecia el personaje. El jugador tira 1d10
y compara el resulfado con la siguiente tabla.

d10 Clase social Monedas iniciales
1-2 Pordiosero 10
3-4 Plebeyo 50
5-6 Empleado 200
7-8 Acomodado 1000
9 Clero 500
10 Aristocracia 2000

Finalmente, cada Clase posee un apartado en el
que se detalla su Equipamiento inicial, especifi-
cando las Monedas que tiene en su poder el perso-
naje al comienzo.

CONSERVACION Y TRANSPORTE

dor quiera vender un objeto a un PNJ, la regla ge-
neral es que recibird, a cambio, un cuarto del valor
en Monedas (redondeando hacia abagjo). Cual-
quier cosa puede ser vendida, aungue recae sobre
el Director de juego aclarar si el PNJ estd interesado
en comprarlo.

Sila situacion no es favorable, se puede permitir que
el persongje lleve a cabo una Prueba del Atributo
Presencia o una Prueba de Habilidad de Comercio
o Subterfugio para intentar convencer de que el ob-
jeto en cuestion es mucho mds valioso de lo que
aparenta.

RANURAS DE EQUIPO

Aunque el sustantivo que utilizamos sea Monedas,
no tienen por qué ser piezas metdlicas redondea-
das. Pueden ser créditos en una cuenta corriente,
cheques bancarios firmados, una bolsa repleta de
joyas, una mdscara de oro con incrustaciones de
dmbar, etc. Esimportante que los jugadores especi-
figuen en todo momento cédmo fransportan sus ri-
quezas —o como las conservan- para mantener la
coherencia y la inmersion.

VENTA DE OBJETOS

Lliegard un momento en el que los personajes quie-
ran deshacerse de ciertos objetos. Cuando un juga-

Las Ranuras especifican qué clase de objetos
puede llevar equipado un personagje. Esta regla per-
mite equilibrar los Objetos magicos.

El Director de juego puede no emplear estas reglas,
y limitar lo que lleva un personaje a arma y arma-
dura.

¢ Mano dominante: Para blandir el arma pre-
ferida por el personagje.

e Mano torpe: Un arma secundaria puede ser
una daga, una espada corta, una pistola,
una varita o un cefro, un fefiche o un es-
cudo.

e Cabeza: Cualquier tipo de anadido cosmé-
fico ala cabeza del personaje, aunque la ar-
madura venga con yelmo.

e Cuerpo: Bien la armadura (por debajo de la
ropa), una tunica, un traje exoespacial, etc.

e Brazos: Guantes, brazaletes, pulseras o cual-
quier tipo de accesorio que se coloque enfre
el antebrazo y la mano, inclusive.

e Pies: Calzado, botas, espinilleras, rodilleras,
etc. Todo lo que se ubique entre la rodilla y
el pie, inclusive.

e Joyeria: Anillos, abalorios, pendientes, col-
gantes, crucifijos, efc. Un personaje puede
tener hasta 2 objetos mdgicos en activo. El
resto estardn latentes, aunque se puede
cambiar una Joya activa por otra como Ac-
cion Gratuita (un Unico cambio por Turno).
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Oftros: En esta ranura entrarian capas, tatuagjes, escarificaciones, piercings, chips subcutdneos, ana-
didos cibernéticos o steampunkers, embrujos del alma, sigilos, etc; cualquier otro objeto mdgico que
no se ubique en el resto de ranuras. Queda en manos del Director de juego si sus personajes pueden
utilizar esta ranura; si decide usarla, el limite es el mismo que con la Joyeria: 2 objetos activos.

ARMAS

Un personaje que entra en Combate necesitard defenderse de las agresiones de sus adversarios empleando
armas, ya sean cuerpo a cuerpo o a distancia. Cualquier personaje puede usar armas, pero si no cumple
ciertos requisitos, especificados en las Propiedades del arma, su Dado objetivo bajard; de igual modo, si no
tiene puntos en las Habilidades Combate cuerpo a cuerpo o Combate a distancia, segun arma, su Dado
objetivo también bajard. Si el Dado objetivo no puede bajar mds, el personaje sufre una penalizacion -2 a
todas las Tiradas que impliquen usar el arma.

CARACTERISTICAS DE LAS ARMAS

Cada arma tiene unas caracteristicas que la diferencian del resto mecdnicamente.

Precision: Valor que se suma o resta a la Tirada de Ataque a la hora de atacar con el arma.
Dano: Cantfidad de Dano que hace el arma de base.
Distancia: Si el arma no fiene este valor, no puede ser utilizada como Arma a distancia; si lo tiene,
especifica los metros de las Distancias: Corta/Media/Larga. Si arrojas un arma cuerpo a cuerpo, utili-
zas tu valor de Atributo Fisico en lugar de Agilidad en la Tirada de Ataque.
Elemento: Tipo de dano que hace el arma. Por lo general, Contundente, Cortante o Perforante.
Puede tener varios.
Precio: El coste en Monedas del arma.
Propiedades
o Atributo X: Requiere que el personaje tenga, al menos, X en el Atributo especificado.
o Dano variable: El Dano del arma cambia segun las condiciones especificadas.
o Dos manos: El arma ha de ser blandida con las dos manos, ya sea porque es muy grande o
porque pesa mucho.
o Foco: El arma puede utilizarse para lanzar Conjuros a través de ella.
Penetracion X: El Dano hecho por el arma ignora X puntos de la Caracteristica Blindaje del
objetivo.
o Largo alcance: Armas cuerpo a cuerpo; el arma puede impactar a objetivos a 2 Casillas del
personaje, en lugar objetivos adyacentes.
o Ligera: El personaje puede llevar un arma de este tipo en cada mano, como un gladiador.
0 Recarga X: El arma requiere proyectiles que, después de X disparos, han de ser repuestos.
Esto requiere una Accidn variable.
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CUERPO A CUERPO (FANTASIA)

Nombre Pre Dano Distancia Elm Coste Propiedades
Armas simples
Bastén 0 1d6+2 - C 15 Dos manos, Foco
Cuchillo 0 1dé+1 5/10/15 CR, P 10 Ligera
Daga +1 1d6+2 3/6/9 CR,P 50 Ligera, Foco
Garrote 0 1dé6+2 - C 10 -
Guadana -1 2dé - CR 30 Dos manos
Latigo -1 1dé+3 - C,CR 75 Largo alcance
Vara 0 1dé+1 - C 5 Dos manos, Foco
Espadas
Cimitarra 0 1d6+3 - CR 130 Agilidad 6, Foco, Ligera
Espada corta 0 1d6+3 - CR 60 Ligera
Espada larga 0 2d6 - CR 100 -
Estoque +1 1dé6+2 - B 80 Agilidad 5, Ligera,
Penetracion 1
Mandoble 0 2d6+2 - CR 500 Fisico 7, Dos manos
Sable +1 1dé+3 / - CR 150 Dano variable (dos manos)
2dé
Hachas
Hachuela -1 1d6+3 3/6/9 C,CR 50 Fisico 5, Ligera
Hacha de batalla -1 2d6+1 - C.CR 100 Fisico 6
Hacha gigante -1 2d6+3 - C,CR 120 Fisico 7, Dos manos
Lanzas
Alabarda 0 2d6 - CR,P 200 Fisico 5, Dos manos,
Largo alcance
Guja -1 2d6+1 - CR 200 Fisico 6, Dos manos,
Largo alcance
Jabalina 0 1dé+2 15/30/60 P 50 -
Lanza +1 1d6+3 5/10/15 P 100 Dos manos, Largo alcance
Lanza pesada -1 2d6 / - P 600 Fisico 7,
3dé Dano variable (a caballo), Dos
manos, Largo alcance
Tridente 0 1dé6+3 / 5/10/15 P 250 Dano variable (dos manos),
2dé Largo alcance
Mazas
Lucero del alba 0 2dé - C.P 350 Penetracion 1
Martillo de guerra 0 1dé+2 / - C 400 Fisico 6, Dano variable (dos
2dé manos), Penetracion 2
Mangual -1 2dé - C 375 Penetracién 3
Maza 0 1dé+3 - C 90 Penetracién 2
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A DISTANCIA (FANTASIA)

Nombre Pre Dano Distancia Elm Coste Propiedades
Arcos
Arco corto 0 1dé+3 15/30/60 P 10 Dos manos,
Recarga 1 (flechas)
Arco largo +1 2d6 25/50/100 P 10 Fisico 7, Dos manos,
Recarga 1 (flechas)
Ballestas
Ballesta de mano +1 1d6+1 10/20/30 P 30 Ligera,
Recarga 6 (cargadores)
Ballesta ligera 0 1dé+3 15/30/60 P 30 Dos manos, Recarga 1 (virotes)
Ballesta pesada 0 2dé+2 20/40/80 P 150 Fisico 6, Dos manos,
Recarga 1 (virotes)
Oftros
Honda 0 1d6+2 5/15/30 C 6 Recarga 1 (piedras)
Shuriken 0 1dé+2 10/15/20 CR 40 Agilidad 7

CUERPO A CUERPO (MODERNO)

Nombre Pre Dano Distancia Elm Coste Propiedades
Cadena 0 1d6+3 - © 15 Largo alcance
Katana +1 1dé+3 / - CR 600 Agilidad 7,
2d6 Dano variable (dos manos)
Machete 0 1d6+2 3/6/9 CR 30 Ligera, Penetracion 1
Nunchaku +1 1d6+2 - C 100 Agilidad 6, Ligera
Porra 0 1d6+1 - © 10 Ligera
A DISTANCIA (MODERNO)
Nombre Pre Dano Distancia Eim Coste Propiedades
Pistola 0 2d6 10/25/50 P 300 Ligera, Recarga 8 (balas 9mm)
Revodlver -1 2d6+1 10/25/50 P 450 Recarga 6 (balas 0.45)
Subfusil -2 3d6 25/50/100 P 500 Dos manos, Recarga 10 (balas
9mm)
Escopeta recortada 0 4dé / 5/15/30 P.F 400 Fisico 6, Dano variable (distan-
3dé / cia), Dos manos, Recarga 2
2d6 (cartuchos de escopeta)
Rifle +1 2dé6+3  50/100/200 P 1000 Fisico 8, Dos manos, Recarga 7
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ARMADURAS

Aligual que las armas sirven para causar dano y dolor a los oponentes, las armaduras fienen como objetivo
proteger a su portador y evitar que sufra dano. Todo personaje puede ponerse cualquier armadura pero si
no cumple los requisitos o su Clase no es competente con ella, su Dado objetivo bajard un nivel.

CARACTERISTICAS DE LAS ARMADURAS

Las armaduras tienen dos clasificaciones: vestimenta y escudo. Las primeras se colocan sobre el cuerpo
mientras que los segundos se llevan atados a la mano mediante unas correas de cuero o unos soportes
metdlicos. Estas piezas de equipo comparten ciertas propiedades, aunque un par de ellas son exclusivas de
los escudos. Un personaje sdlo puede beneficiarse de las caracteristicas de una armadura y de un escudo.

¢ Blindgje: El valor que suma al Blindaje del usuario. Este valor se resta del Dano sufrido por el persongje.

e Cobertura: El valor que suma a la Cobertura del usuario.

o Defensa: El valor que suma a la Defensa del usuario.

e Estorbo: El valor que se anade al Estorbo del usuario. Para saber cudnto se tarda en preparar la ar-
madura, se multiplica Estorbo x5; el resultado son los minutos necesarios para colocarse o quitarse
correctamente la armadura.

e Fisico: Requisito de Fisico para poder llevar la armadura sin problemas.

e Tipo: La clasificaciéon de la armadura. Ciertas Clases no son capaces de equipar todas las armaduras.

e Precio: El coste en Monedas de la armadura o el escudo.

ARMADURAS (FANTASIA)

Nombre Blindaje Estorbo Fisico Coste
Tela

Ropas 0 0 - 5

Atuendo de aventurero 0 0 - 80

Muda de noble 0 0 - 500
Ligera

Armadura acolchada 1 1 4 10

Armadura de cuero 1 1 5 15

Cuero tachonado 2 1 5 30

Intermedia

Armadura de pieles 3 2 5 75

Armadura de madera 3 2 6 100

Cota de mallas 4 2 6 200
Pesada

Cota de escamas 5 3 7 750

Coraza de placas 6 3 7 1300

Armadura completa 7 4 8 5000

ARMADURAS (MODERNO)

Nombre Blindaje Estorbo Fisico Coste
Ligera

Polimero de carbono 2 0 4 7

Intermedia

Kevlar 4 1 6 75
Pesada

Exoesqueleto 6 2 6 750

ESCUDOS

Nombre Defensa Cobertura Estorbo Fisico Coste

Rodela 1 1 0 4 10

Escudo redondo 1 2 0 5 50

Escudo pesado 2 3 1 6 170
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CONSUMIBLES

Los objetos consumibles son elementos de uso limitado que proporcionan ventajas o efectos a los personajes,
ya sea restaurando la salud o provocando deflagraciones en el campo de batalla. Se clasifican del siguiente

modo:

Aceites y venenos: Se aplican sobre un arma u otro consumible para anadir, generalmente, un efecto
perjudicial y/o danino.

Arrojadizos: Son bombas, granadas, abrojos u ofros objetos que activan sus efectos al ser arrojados
contra el suelo.

Elixires: Otorgan algun fipo de Condicién a aquel que los bebe.

Pociones: Restauran algin tipo de Caracteristica de Recurso, como pueden ser los Puntos de Salud
o los de Mana.

CARACTERISTICAS DE LOS CONSUMIBLES

Todos los Consumibles comparten unas caracteristicas que especifican sus efectos.

Objetivo: Sobre quién se puede usar.

Efecto: Qué es lo que hace.

Dado: Cantidad de dados a usar si requiere una Tirada de Dano o Curacion.
Precio: El coste en Monedas del consumible.

LISTA DE CONSUMIBLES

Nombre Objetivo Efecto Dado Coste
Aceites y venenos

Vial de veneno Un arma que cause +2 al Dano del arma durante 1 - 20
ardiente Dano Cortante o Combate.

Perforante

Arrojadizos

Bomba ignea 1 Casilla en un radio Causa Dano de fuego en un 1d6é+1 290

de 10 metros drea de 3x3 Casillas.

Elixires
Elixir de aleta hidrica Individuo adyacente +2 alas Pruebas de Nadar - 180
durante 24 horas.
Pociones

Pocidon curativa menor  Individuo adyacente Restaura Puntos de Salud. 1b2dé 20
Pocién de mand menor Individuo adyacente Restaura Puntos de Manda. 1b2dé 50

OTRO EQUIPO

El equipo que un personaje puede necesitar en sus aventuras o en el desempeno de su profesidn se encuen-
fra en las siguientes listas.

COMIDA Y BEBIDA

Nombre Detalles Coste
Raciones de viagje Comida para un dia. 10
Odre de agua Capacidad para 1 litro de liquido. 50

DROGAS RECREATIVAS

Nombre Detalles Coste
Papel de liar Paquete de 50 muestras. 10
Pipa Fabricada en madera de roble. 100
Tabaco de liar Para 50 cigarros. 50
Tabaco para pipa Bolsita para 50 usos. 70
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MUNICION
Nombre Detalles Coste
Proyectiles
Cartucho Para la Escopeta recortada. 25
Flecha Para el Arco corto o el Arco largo. 10
Virote Para la Ballesta ligera o la Ballesta pesada. 12
Cargadores y cajas de municién
Cargador Para la Ballesta de mano. Contiene 6 proyectiles. 30
Caja de balas 9mm Para la Pistola o el Subfusil. Contiene 24 proyectiles. 360
Caja de balas 0.45 Para el Revdlver. Contiene 12 proyectiles. 400
Caja de balas de rifle Para el Rifle. Contiene 14 proyectiles. 520
UTENSILIOS
Nombre Detalles Coste
Antorcha Cuando estd encendida ilumina un drea de ém 1
(3 Caiillas) alrededor del portador.
Dura 1 hora encendida.
Candil Cuando estd encendido ilumina un drea de 10m (5 Ca- 10
sillas) alrededor del portador. Dura 1 hora por cada litro
de aceite.
Cuerda 10 metros de cuerda de cadhamo 20
Ganzias +1 a Manipular mecanismo para 30
forzar una cerradura.
Martillo de herrero - 10
Material de curandero Vendas, alcohol puro, gasas, cataplasmas, agujas e 60
hilo. 10 usos.
Piedra de afilar - 100
Vela Cuando estd encendida ilumina un drea de 2m (1 Casi- 1
lla). Dura 30 minutos encendida.
Yesca y pedernal - 50
INSTRUMENTOS MUSICALES
Nombre Detalles Coste
Flauta Requiere MUsica 1 para poder utilizarla. 10
Gaita Requiere MUsica 3 para poder utilizarla. 30
Guitarra Requiere MUsica 2 para poder utilizarla. 50
Laud Requiere MUsica 2 para poder utilizarla. 40
Lira Requiere MUsica 4 para poder utilizarla. 200
ACCESORIOS Y ROPA
Nombre Detalles Coste
Botas altas - 10
Capa - 40
Mitones - 15
ACCESORIOS DE VIAJE
Nombre Detalles Coste
Manta de viaje - 15
Mochila de cuero - 30
Saco de dormir Para 1 criatura de Tamano Normal. 50
Tienda de campana (pequena) Espacio para 2 criaturas de Tamano Normal. 100
Tienda de campana (grande) Espacio para 4 criaturas de Tamano Normal. 200
Vaina de espada Para una Espada larga o una Espada corta. 10
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ANIMALES

Nombre Detalles Coste
Burro o mula Animal de tiro. 1.000
Caballo de granja Animal de tiro. 5.000
Cabadallo de monta - 15.000
Caballo de guerra Entrenado para el Combate. 30.000
Elefante de guerra Entrenado para el Combate. 60.000
Halcdn adiestrado - 10.000
Paloma - 100

Perro de guerra Entrenado para el Combate. 5.000

VEHICULOS

Durante las aventuras, los personajes querrdn usar diferentes medios de fransporte como un carro o un barco.
Las siguientes Tablas indican los precios y los requisitos de dichos servicios.

Nombre Detalles Coste
Transporte terrestre
Carro Espacio para 4 criaturas de Tamano Normal. Requiere un animal de 500
firo.
Carruagje Espacio para 6 criaturas de Tamano Normal. Requiere dos animales 5.000
de firo.
Transporte acudtico
Barcaza (con remos) Navega por el agua. Espacio para 2 criaturas de Tamano Normal. 500
Velero (barco pe- Navega por el agua. Espacio para 4 criaturas de Tamano Normal. 5.000
queno)
Barco mediano Navega por el agua. Espacio para 20 criaturas de Tamano Normal. 40.000
Navio Navega por el agua. Espacio para 100 criaturas de Tamano Normal. 75.000
Transporte moderno
Turismo (automovil) Espacio para 5 criaturas de Tamano Normal. Requiere combustible. 75.000
Camioneta Espacio para 8 criaturas de Tamano Normal. Requiere combustible. 140.000
Avioneta Espacio para 5 criaturas de Tamano Normal. Requiere combustible. 800.000
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OBJETOS MAGICOS

Para la creacién de objetos mdgicos se utiliza un sistema de puntos. A la hora de crear un objeto mdgico,
se ha de elegir un objeto comuUn (como puede ser un Cuchillo o una Armadura acolchada). El objeto retiene
sus punfuaciones base y obfiene las que se le mejoren mediante la siguiente tabla.

REPARTO DE PUNTOS

CONSUMIBLES

Cada siguiente mejora cuesta 1 Punto, salvo que se
indique lo contrario, y son acumulables. Cada Punto
del objeto incrementa su precio en 2d10x10 Mone-
das.

ARMAS

+1 al Daho, cada +4 es 1dé adicional

+1 Ataque

+1 Iniciativa

2 Puntos: el arma es a la vez contacto y dis-

tancia.

e El arma causa dano elemental del tipo ele-
gido (si se quiere que haga de varios, hay
que comprarlos cada uno por separado).

e El arma causa dano a un tipo de criatura
en concreto (humanos, orcos, dragones,
etc.).

e El arma da una bonificacién a una Tirada

de ataque o uso de Poder bajo cierta con-

dicién (especificar).

ARMADURAS

e +] Defensa

e +1 Iniciativa

e La armadura resiste algun tipo de dano ele-
mental (si se quiere que resista varios, hay
que comprarlos cada uno por separado).

e 2 Puntos: +1 Blindaje

¢ 3 Puntos: la armadura mejora un Atributo. Se
puede limitar a 1 Atributo y 1 Punto por ob-
jeto.

e 5Puntos: la armadura anula un tipo de
dano elemental.

e 10 Puntos: la armadura otorga algun efecto
fantdstico, como respirar bajo el agua,
fransformarse en ropa a voluntad o crear
sombras del usuario.

OTROS

e +1 Dano para Aceites, Arrojadizos o Vene-
nos.

e +] Curacién para Pociones. La curacidon co-
mienza en 1b2dé en lugar de 1dé (consulta
Tiradas de Dafo en el Capitulo de Com-
bate).

e +1 Dano o Proteccién de 1 tipo elemental.

e +1 Dano adicional a un tipo de criatura
(reptiles, seres pétreos, muertos vivientes,
etc.)

e +1 alas Tiradas de una Habilidad en con-
creto durante 24 horas.

e +1x] Casilla de efecto.

e 2 Puntos: Anula una Condicién de enferme-
dad, veneno o maldicién mediante Prueba
de Atributo.

e 2 Puntos: +1 a una Caracteristica en con-
creto durante 1 escena (o 1 combate).

e 3 Puntos: +1 a un Atributo en concreto du-
rante 1 escena (o 1 combate).

e 4 Puntos: Anula una Condicién de enferme-
dad, veneno o maldicién.

EJEMPLO: Jarmund el mago dicharachero se
compra un nuevo sombrero de color rosa en
un mercadillo ujibo. Cudl es su sorpresa que
descubre que es una Boina del barbudo
atemporal y que, sélo por llevarla puesta, re-
cibe un +1 a Presencia.

Sila nueva gorra de Jarmund fuese una gorra
comun y corriente, no tendria ninguna ven-
faja salvo la de sentirse muy bien consigo
mismo, pero como es un objeto mdgico, re-
cibe una bonificacion adicional.

LISTADO DE OBJETOS MAGICOS

Para la creacion de abalorios, capas, yelmos, etc.
gue no tienen valores de base, empiezan desde 0y
no dan nada a no ser que se encanten. Se puede
coger cualquier tipo de encantamiento tanto de
Arma como de Armadura.

A continuaciéon te dejamos unos cuantos ejemplos
de Objetos mdgicos creados segun el sistema des-
crito en la seccidn anterior. Se ha intentado que se
puedan utilizar en cualquier ambientacion, y cam-
biando un poco la descripcidon se pueden tratar
como piezas de tecnologia avanzadas si asi lo
deseas.
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ARMAS

ARMA DEL HEROE

Esta ornamentada espada ha sido forjada por los
mejores herreros élficos de la regién. Cuando su por-
tador estd repleto de vitalidad, es capaz de arrojar
descargas energéticas.

e Coste: 4 Puntos
e Tipo: Espada corta
e Dano: 1dé+3

Efecto: +2 a las Tiradas de Ataque cuerpo a cuerpo
con este arma. Si el usuario fiene sus Puntos de Salud
al mdaximo, puede efectuar un Ataque a distancia
[10/20/30], empleando su Caracteristica de Ataque
cuerpo a cuerpo. Del filo del arma surgird un rayo de
energia que impactard al adversario.

BACULO DE RELAJAMIENTO

e Coste: 3 Puntos
e Tipo: Daga
e Dano: 1dé+2

Efecto: +2 a las Tiradas de lanzamiento y +1 al Dano
de Conjuros que hagan dano de tipo dcido o ve-
neno empleando el Estilete como foco.

ARMADURAS

ARMADURA DE APROVENTEL

Los arcanistas de la ciudadela de Dol-Bathor crea-
ron estos bastones para mantenerse con vida mien-
tras llevaban a cabo rituales sangrientos.

e Coste: 5 Puntos
e Tipo: Bastdon
e Dano: 1dé+2

Efecto: El usuario recupera 1 Punto de Salud por
cada Punto de Mand gastado empleando el Bdculo
como foco.

DYRISYE, LA RAMA RESILIENTE

Los operativos de la division militar de Aproventel
han sido entrenados para llevar estas protecciones
sintéticas.

o Coste: 4 Puntos

¢ Tipo: Polimero de carbono

e Equipar: +2 Defensa, +4 Blindaje; Requiere
Fisico 4

Efecto: +2 a Defensa y +2 a Blindagje.

CORAZA DE MILAGROS TACTILES

El legendario artefacto Dyrisye fue robado de la cd-
mara secreta de un acaudalado cacique iblisio por
uno de sus sirvientes elfos. Se dice que fue el pre-
ciado tesoro de una estirpe de arqueros misticos.

e Coste: 5 Puntos
e Tipo: Bastdn
e Dano: 1dé+2 / 2dé

Efecto: El usuario puede convertir a Dyrisye en un
arco largo como Accién Menor y viceversa. Mien-
tras esté convertido en arco, el usuario puede gastar
1 Punto de Mand para disparar flechas de energia
con una bonificacién +2 al Dano.

ESTILETE DE LAS BRUMAS

El truhdn Bobstey Korgalles era conocido por me-
terse en enfrentamientos en los que hacia creer que
estaba en desventaja. La cara de sus rivales cuando
su camisa de tela con chorreras se convertia en una
armadura completa era para recordar.

e Coste: 10 Puntos

e Tipo: Coraza de placas

¢ Equipar: +6 Blindaje, +3 Estorbo; Requiere Fi-
sico 7

Efecto: Como Accién Menor, el usuario puede con-
vertir esta Coraza en un atuendo de ropa del estilo
que desee. Igualmente, como Accién Menor puede
volver a convertirla en una Coraza de placas.

PETO DEL CAMINANTE NOCTURNO

Estas afiladas dagas adornadas con simbolos profa-
nos y de la plaga fueron creadas por una horda de
hombres-rata pestilentes. Permite canalizar con ma-
yor facilidad conjuros nocivos.
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Los acechadores de foresta del Clan Hojilens em-
plean estos elaborados petos de ciervo feérico para
silenciar sus pasos antes de enfrar en combate.

e Coste: 4 Puntos

o Tipo: Armadura de pieles

o Equipar: +1 Agilidad, +3 Blindaje, +1 Estorbo;
Requiere Fisico 6

Efecto: +1 al Atributo Agilidad y -1 Estorbo.
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TUNICA DE ARCANISTA

BRAZAL DE MELEA

Varios conjuros protectores han sido lanzados sobre
esta decorada tunica de tela, que es empleada por
los arcanistas para protegerse de ataques inespera-
dos.

e Coste: 2 Puntos

e Tipo: Ropas

e Equipar: +1 Blindaje
Efecto: +1 a Blindgje.

OTROS

ANILLO DE SIMBOLO DENTADO

Este anillo de elaboracién enana aumenta la poten-
cia de los ataques cuerpo a cuerpo de su portador.

e Coste: 2 Puntos
e Tipo: Anillo

Efecto: +2 a las Tiradas de Dano cuerpo a cuerpo.

LIMITES MAGICOS EN EQUIPO

Una modesta arcanista forjé este precioso brazal de
plata como uno de sus primeros proyectos en la
creacion de objetos magicos. Se ajusta ala muheca
de su portador e incrementa sus capacidades de-
ductivas innatas.

e Coste: 3 Puntos
o Tipo: Brazalete

Efecto: +1 al Atributo Mente.

Cada objeto mdagico puede ofrecer diversas bonificaciones, pero un personaje jamds podrd beneficiarse
de mds puntuaciones que las establecidas por la siguiente Tabla. Hay que tener en cuenta que los incre-
mentos de Caracteristicas mediante mejora de Atributo o Habilidad por objeto también se tienen en cuenta.

Valor

Maximo por objeto

Puntos de Salud
Puntos de Esfuerzo
Puntos de Mand
Ataque cuerpo a cuerpo
Ataque a distancia
Atague mdagico
Iniciativa
Defensa
Voluntad
Afractivo
Blindaje
Cobertura
Estorbo
Atributo
Habilidad
Dano

20
10
20
10
10
10
10
10
10
5
10
10
10
4
6
3dé
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CAPITULO 17: BESTIARIO

Con los personajes ya definidos, el concepto de juego claro y la partida a punto de comenzar, lo Ultimo que
falta son los bloques de estadisticas de los adversarios. En este Capitulo del Sistema Athkri trataremos dife-
rentes métodos para crear tus propios antagonistas y también te ofreceremos un listado de monstruos de
ejemplo.

Tenemos dos métodos de creacién de enemigos, de mayor a menor complejidad:

e Utillizando las reglas de creacién de personaje y tratarlo como si fuese un PJ mds.
e Empleando un sistema de puntos para definir cuan poderosa es nuestra criatura.

Si vas a optar por la ruta de creacion de PJ, no es necesario que continles. Ten en cuenta que el método
de creacion por puntos es adecuado para campanas con Nivel de Realismo Realista; para personajes mu-
cho mds poderosos de base recomendamos crear sus adversarios como ofros PJs o aumentar significativa-
mente los puntos de creacion.

Recuerda que el Sistema Athkri infenta simplificar las cosas para jugar una partida de rol: los seres mostrados
en este Capitulo no pretenden estar equilibrados, y es probable que en ciertas ocasiones veas que, o bien
es imposible que alcancen a los jugadores o bien que son invulnerables. Si se da el caso, no dudes ni un
momento en modificar sus estadisticas segun te convenga.

CREACION DE ENEMIGOS Salud

o 40 para un enemigo comun.

Cada criatura tiene una puntuacién llamada Desa- o 90 para una criatura fuerte.
fio, que indica de forma numérica cuan poderosa o 180 para seres miticos.
es. Por lo general, un monstruo que esté a la altura ¢ Ataque
de un Personaje jugador tendrd entre 40 y 60 puntos o 15enunenemigo comun.
de Desafio. Una alimafia o un esbirro cualquiera ten- o 20 para una criatura fuerte.
drdn de 10 a 30 puntos, mientras que una bestia de o 30 para seres miticos.
leyenda tendrd mdas de 80 puntos. ¢ Defensay Voluntad

} o 20 enunenemigo comun.
V ALORES BASICOS o 25 para una criatura fuerte.
Una criatura tiene los siguientes valores bdsicos. Esto ani 35 para seres miticos.

L]

quiere decir que un monstruo de Desafio 0 tendrd

- dé en un enemigo comun.
estas estadisticas. o 3dé 9

o 4dé para una criatura fuerte.

e Salud: 4 o 5dé para seres miticos.

e Ataque: 5 o Recomendamos usar Poderes para

o Defensay Voluntad: 8 lograr efectos devastadores o varia-

e Dano: 1dé (Cuerpo a cuerpo) dos.

¢ Iniciativa: 5 ¢ Iniciativa

e Blindqgje: 0 o 15enun enemigo comun.

e Salvaciones: 4 o 20 para una criatura fuerte.

e Movimiento: 3m (2 Casillas) o 25 para seres miticos.

e Tamano: Normal o Recuerda que porcada aumento de

] 10 por encima de 20 (inclusive) en el
V ALORES LIMITE resultado de la Tirada de Iniciativa, el
adversario obtiene 1 Accion Mayor.

Existe una puntuacion limite para cada caracteris-

. e Blindagje
tica de los monstruos. . ,

o 3enunenemigo comun.
Con el fin de mantener un equilibrio enfre tantas o 6 parauna criatura fuerte.
criaturas, se sugieren las siguientes puntuaciones o 10 para seres miticos.

Salvaciones
o 6enunenemigo comun.

maximas:
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o 8 para una criatura fuerte.
o 10 para seres miticos.

¢ Movimiento
o 12m (8 Casillas).

V ALORES DE SALVACION

¢ Inmunidad mdgica: No puede ser afectado
por el dano de Conjuros o efectos mdgicos.

10 PUNTOS

Una caracteristica que poseen los adversarios son
las Salvaciones, que se dividen en 3 segmentos: Fisi-
cas, Mentales y Sensorias. Estas puntuaciones han
de usarse cuando el adversario tfenga que realizar
una Tirada de salvacién: el primer valor (Fisico) para
las que abarguen Fisico o Agilidad, el segundo valor
(Mental) para Mente o Presencia, y el Ultimo para las
de Intuicién.

REPARTO DE PUNTOS

e Poderilimitado: Un Poder en la lista de Pode-
res de la criatura puede ser usado sin gastar
recursos.

¢ Inmunidad fisica: No puede ser afectado por
dano fisico, como armas, caidas, etc.; sdlo
dafo mdagico.

PODERES

Gracias al gasto de Puntos de Desafio se mejora la
criatura con las siguientes férmulas. También puedes
asignar puntuaciones negativas para reducir el
coste de Puntos de la criatura.

1 PUNTO

e +4 Puntos de Salud

o +1 Ataque

e +] Defensa

e +1 Dano; cada +4 es 1d6 adicional

e +1 Iniciativa

e +1 Blindagje

e Eltipo de ataque pasa a ser A distancia.

2 PUNTOS

e +1 Salvacion (Fisica, Mental o Sensoria)

e +1,5m (1 Casilla) de Movimiento

e +1 Tamano (consulta la Tabla de Tamano en
el Capitulo de Combate)

e FEl tipo de ataque pasa a ser Cuerpo a
cuerpo y A distancia.

e +1 Nivel de Poder

e +4 Puntos de recurso (Esfuerzo o Mand)

Como regla opcional, se puede variar la puntuo-
cién de Salud en 1 o 2 Puntos para lograr un poco
mds de variedad entre los monstruos.

5 PUNTOS

Cualguier monstruo puede lanzar Conjuros o utilizar
Técnicas y mediante el gasto de Puntos de Desafio
otorgamos esta capacidad.

Al comprar un Poder, el monstruo ese Poder a Nivel
1y 4 Puntos del recurso necesario; comprar mds Po-
deres no dard Puntos de recurso adicionales, ten-
drdn que comprarse aparte.

Si se gastan Puntos adicionales, puede subirse de Ni-
vel el Poder (y ser mds fuerte).

EJEMPLO: Un goblin brujo posee Proyectil Magico a
Nivel 3: esto ha costado 2 Puntos de Desafio del Pro-
yectil Magico, que lo entrega a Nivel 1 y da 4 Puntos
de Mandq, y otros 4 Puntos de Desafio adicionales
para subir el Conjuro a Nivel 3. El coste final son é
Puntos; el goblin sélo podrd usar Proyectil Magico
una vez, ya que cuesta 3 Puntos de Mana, asi que si
el Director de juego quiere que lo use mds veces,
tendrd que gastar 2 Puntos de Desafio adicionales
para aumentar en 4 el Mand de la criatura.

DESCRIPCION DE LOS ATAQUES

Finalmente, las criaturas pueden tener capacidades
especiales a diferentes costes. Se sugieren las si-
guientes como ejemplo creativo.

e Vuelo o Nado: El ser puede moverse por el
aire o por el agua con sus Acciones de mo-
vimiento sin ningUn tipo de restriccién.

Cada atague de una criatura tendrd una letra al fi-
nal para indicar qué tipo de accidn o alcance tiene.

Ve

La accidn es un Ataque cuerpo a cuerpo.

T o

. "-/_\""Lo accién es un Ataque a distancia. Si
no se especifica el Alcance, asume que es
10/15/30.

. ﬂ&Lo accidn es una Acciéon Menor.

o faLo accién es un Conijuro.

. “LCLO accion es una Accidén de movimiento;
ciertos seres pueden moverse de manera
distinta.

e [xPE o PM] Coste en Puntos de Esfuerzo o de
Mana.
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BLOQUES DE ESTADISTICAS

Para facilitar la lectura de los enemigos, hemos creado una tabla por cada criatura, facil de leer y que te
permite comprobar de un vistazo sus capacidades.

Ten en cuenta que un enemigo puede moverse en combate su valor de Movimiento como Accién Menor o
su Movimiento x2 como Accién Mayor.

Criatura Desafio X

Salud X Defensa X Voluntad X
Blindaje X Ataque X Iniciativa X
Salvaciones | X/Y/Z Tamano Normal Movimiento X
Acciones
.-'/A’roque Cuerpo a cuerpo +Y contra Defensa; 1dé+2 de dano.
TZ\IAToque a distancia +Y contra Cobertura; 1dé+1 de dano por fuerza.
iﬁ‘Accién menor El monstruo hace una accién menor con algun efecto.
QAccién de movimiento El monstruo se mueve de una forma inusual.
Detalles

e Puntos de recurso, equipo, etc.

e Pueden haber varios puntos, con diferente informacion.

Como puedes ver, es una tabla sencilla que resume las capacidades de un ser de un modo compacto y
vistoso.

LISTADO DE CRIATURAS

A contfinuacion te ofrecemos varios seres que puedes utilizar como adversarios en tus aventuras. No es un
listado completo ni complejo, pero te puede servir como idea inicial para crear tus propios monstruos.

ADVERSARIOS RAPIDO Y FACIL

Los siguientes enemigos fueron extraidos del articulo de Rapido y Fdcil sobre creacidon de monstruos. A pesar
de que las criaturas iniciales no tenian en cuenta las Caracteristicas de Voluntad, Salvaciones, Movimiento
y Tamano, las hemos incluido para mostrar la diferencia entre la version inicial de la que parte el Sistema
Athkri y nuestros monstruos propios.

RATA GIGANTE

Un roedor del tamano de un perro pequeno muy peligroso y agresivo. Su hdbitat preferido es el sdétano de
una posada.

Rata gigante Desafio 9

Salud 4 Defensa | 10 Voluntad 8
Blindaje 0 Ataque | 9 Iniciativa 8
Salvaciones  4/4/4 | Tamano @ Normal = Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

" Mordisco +9 confra Defensa; 1dé de Daio.
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ESQUELETO FLOJO

Los restos reanimados de un aventurero desgraciado. La magia nigromdntica que lo levantd fue muy poco
poderosa.

Esqueleto flojo Desafio 12
Salud 4 Defensa | 12 Voluntad 8
Blindaje 0 Ataque | 11 Iniciativa 7
Salvaciones | 4/4/4  Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

.-'/Golpe’rozo +11 contra Defensa; 1d6 de Dano.

ARANA GIGANTE

Un enorme insecto que suele vivir en lugares hUmedos y oscuros. Da caza a las pobres presas que quedan
afrapadas en su telarana.

Arana glgon’re Desoflo 15

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 0 Ataque ]0 Iniciativa 10
Salvaciones | 4/4/4 | Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

.-/Colmillos +10 contra Defensa; 1dé+1 de Dano.

HUARGO

Este mamifero salvaje y cruel se parece a un lobo gigante. Suele cazar sin piedad organizado en manadas.
Cuando es domesticado, suele encontrarse como perro guardidn de seres malvados.

 Hyargo ~~ Desafio 32 | Desoflo 32

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 1 Ataque ]5 Iniciativa ]2
Salvaciones | 4/4/4 | Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

 Desgarrar +15 contra Defensa; 2d6+1 de Dafio.

GUARDIA DE LA CIUDAD

El enfrenamiento marcial de este hombre le da la capacidad para proteger las poblaciones civilizadas. Este
blogue de atributos simboliza lo que se denomina como Personaje jugador estandar.

Guardia de la CIUdOd Desoﬂo 37

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 2 Ataque 1 3 Iniciativa ] 2
Salvaciones | 4/4/4 | Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

-'/Espodo larga +13 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.

MUERTO ALZADO

Una de las aberraciones levantada por un poderoso nigromante para servir como guardaespaldas y
musculo. AUn retiene las capacidades fisicas que tenia en vida.

Muerto olzodo Desoflo 36

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 2 Ataque 13 Iniciativa 1 1
Salvaciones | 4/4/4  Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

.-/Golpe’rozo +13 contra Defensa; 1d6+2 de Dano.
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GENERAL OSCURO

Un terrible cacique de ofras tierras armado con poderosa magia negra y una horda de esbirros fandticos.
Intenta dominar el mundo mediante un complicado plan que consiste en reunir varios artefactos mdgicos
en un mismo lugar; pero verd como sus objetivos son frustrados por un grupo deficiente de adolescentes
aventureros.

General oscuro Desoflo 57 |

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 6 Ataque 1 7 Iniciativa 14
Salvaciones | 4/4/4 | Tamano | Normal | Movimiento  3m (2 C)
Acciones

.-/Iv\ozo siniestra +17 contra Defensa; 2d6+2 de Dano.

GIGANTE

Monstruoso humanoide que alcanza los diez metros de altura y pesa varias toneladas. Se creian extintos,
pero unda reciente catdstrofe en un tranquilo pueblo de los valles trajo de vuelta el miedo a los gigantes. Han
de comer varias vacas al dia para mantenerse sanos y con buen humor.

G| ante Desoﬂo 57

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 6 Ataque 1 9 Iniciativa 1 2
Salvaciones | 4/4/4  Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

< Puio gargantoa | +19 contra Defensa; 2d6+3 de Dafio.

KRAKEN

En las profundidades de los océanos mora un horrendo mal que ha estado oculto alos ojos de la humanidad
durante milenios. Cuando un kraken aparece por la superficie, es seguro que varios puertos serdn consumi-
dos por su rabia.

Kraken Desoflo 65 \

Salud Defensa Voluntad

Blindaje 4 Ataque ]8 Iniciativa 23
Salvaciones | 4/4/4 | Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones

Z Tentéculo +18 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.
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ANIMALES

Un animal es una criatura que es capaz de moverse por sus propios medios y que necesita alimento y oxigeno
para subsistir. Los seres descritos a continuacion pueden servir como amenaza para los personajes, como
companeros o invocaciones, sijugamos con Poderes que lo convoquen.

ANGUILA ELECTRICA

Anguila eléctrica Desafio 29
Salud 8 Defensa 13 Voluntad 9

Blindaje 0 Ataque 11 Iniciativa 13
Salvaciones 4/4/4 Tamano Pequeno Movimiento 3m (2 C)
Acciones

."/Mordisco +11 contra Defensa; 1dé+1 de Dano.

.-/Colo eléctrica [2 PE] +13 contra Defensa; 1dé+1 de Dano de reldmpago.

‘(QNodor Puede nadar como Accién de movimiento.

Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 4
¢ Resistente al relampago: +2 Blindaje ante Danos del elemento reldmpago.
e Ser acudtico: si no permanece dentro del agua, tendrd que realizar una Tirada de salvacion de
Fisico a Dificultad 12 cada Turno tras estar 5 Rondas fuera del agua. Con cada Tirada de salvacién
subsiguiente, la Dificultad aumenta en 1; por cada fallo, sufre 1dé+2 de Dano.

ARDILLA

AVE DE PRESA

Salud 4 Defensa | 12 Voluntad 11
Blindaje 0 Ataque | 5 Iniciativa 8
Salvaciones | 5/5/4 Tamano | Pequeno | Movimiento | 1,5m (1 C)
Acciones

&\cisivos +5 contra Defensa; 1dé de Daho.

Este estereotipo de ave de presa puede representar un dguila o un halcdn, por ejemplo.

Ave de presa Desafio 26
Salud 16 Defensa | 13 Voluntad 8

Blindaje 0 Ataque | 9 Iniciativa 8
Salvaciones | 4/4/5  Tamano | Normal | Movimiento | 4,5m (3 C)
Acciones

“Z Pico o Garras +9 contra Defensa; 1d6+2 de Dafio.
QVueIo Puede volar como Accién de movimiento.
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BISONTE

Este bloque de estadisticas también puede servir para un toro o una res de tamano similar.

Bisonte Desafio 36

Salud 28 Defensa 9 Voluntad 13
Blindaje 2 Ataque 10 Iniciativa 6
Salvaciones 7/4/4 Tamano Grande Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones

."/Corncdo +10 contra Defensa; 1dé+3 de Dano. Leer efecto de Cornada.

Z Pisotear [2 PE] El objetfivo ha de estar Derribado. +11 contra Defensa; 2dé de Dano.
Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 4

e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Normal o inferior; ha de ser entrenado
para ello, no obstante.

e Cornada: El objetivo ha de realizar una Tirada de salvacion de Agilidad a Dificultad 11 o quedar

Derribado.
CABALLO
Caballo Desafio 24
Salud 20 Defensa 11 Voluntad 9
Blindaje 2 Ataque 7 Iniciativa 6
Salvaciones 6/4/4 | Tamano Grande Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
" Coz 0 Mordisco +7 contra Defensa; 1d6+3 de Daiio.
Detalles
e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Normal o inferior.

CALAMAR

Este bloque de estadisticas pertenece a un calamar de unos dos metros de largo. También se puede tratar
como si fuese un pulpo de tamano similar.

Calamar Desafio 31

Salud 12 Defensa 11 Voluntad 10
Blindaje 0 Ataque 11 Iniciativa 10
Salvaciones 4/4/4 Tamano Normal Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
&rico +11 contra Defensa; 1d6+2 de Dafio.
."/Agorrén [2 PE] +13 contra Defensa; leer efecto de Agarrén.

Chorro de finta [1PE] Leer efecto de Chorro de tinta.
QNodor Puede nadar como Accién de movimiento.
€ oo propulsor [2 PE] El calamar nada su Movimiento x4 (18m - 12 C)
Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 8

e Ser acudtico: si no permanece dentro del agua, tendrd que realizar una Tirada de salvacion de
Fisico a Dificultad 12 cada Turno tras estar 5 Rondas fuera del agua. Con cada Tirada de salvacién
subsiguiente, la Dificultad aumenta en 1; por cada fallo, sufre 1dé+2 de Daho.

e Agarrén: rodea al objetivo con sus tentdculos y lo agarra. Cada Turno han de realizar Tirada en-
frentada de +13 contra Fisico + Aguante del objetivo. En caso de fallo, sigue atrapado y sufre 1d6+2
de Dano. El calamar puede agarrar objetivos mds grandes que él, pero no puede realizar Acciones
de movimiento mientras dure el efecto.

¢ Chorro de tinta: El calamar expulsa un espeso chorro de finta, que ensucia el agua en un radio de
ém (4 C) a su alrededor durante 2 Turnos. Todos aquellos en el interior de la mancha de finta que-
dan Cegados.
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CAMELLO
Camello Desafio 29
Salud 20 Defensa 9 Voluntad 11
Blindaje 3 Ataque 8 Iniciativa 7
Salvacio- | 7/4/4 | Tamano Grande Movimiento 4,5m (3 C)
nes
Acciones
 Mordisco +8 contra Defensa; 1dé de Daiio.
‘.7_{ Escupitajo [1 +7,c9n’rro Cobertura; el objetivo sufre un penalizacion -1 a todas sus Tiradas durante la
PE] proxima Ronda.
Detalles
¢ Puntos de Esfuerzo: 4
e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Normal o inferior.

COCODRILO
Cocodrilo Desafio 41
Salud 24 Defensa 10 Voluntad 14
Blindaje 2 Ataque 10 Iniciativa 7
Salvaciones 5/4/6 Tamano Grande Movimiento 3m (2 C)
Acciones
."/Cole’rozo +10 contra Defensa; 2dé+1 de Dano.
“ Mordisco tornilio [2 PE] +10 confra Defensa; 2dé+1 de Dano. Leer efecto de Mordisco tornillo.
Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 12

e Mordisco tornillo: El objetivo queda Agarrado por el cocodrilo durante 4 Turnos. Mientras el objetivo
esté atrapado por este ataque, no puede utilizar Acciones de movimiento, y sufre 1dé6+1 de Daino
cada Turno hasta que se libre mediante Tirada de salvacién Fisico a Dificultad 16, se acabe el
efecto, el cocodrilo muera o lo libere. El cocodrilo puede usar Acciones de movimiento si arrastra
al objetivo (consultar Condiciones).

COMADREJA
Comadreja Desafio 14
Salud 8 Defensa | 12 Voluntad 10
Blindaje 0 Ataque | 7 Iniciativa 7
Salvaciones  4/5/5 | Tamano | Pequeno | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones
< Colmillos +7 contra Defensa; 1d6+1 de Dafio.
DELFIN
Delfin Desafio 30
Salud 16 Defensa 11 Voluntad 10
Blindaje 0 Ataque 9 Iniciativa 10
Salvaciones 4/5/4 Tamano Grande Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
+ Golpetazo +9 contra Defensa; 1d6+2 de Dafio.
L\ qqar Puede nadar como Accién de movimiento.
Detalles
e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Normal o inferior; ha de ser entfrenado
para ello, no obstante.
e Respiracién: El delfin puede estar sumergido bajo el agua unos diez minutos sin necesidad de rea-
lizar Tiradas de salvacion de Fisico.
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ELEFANTE
Salud 52 Defensa 7 Voluntad 13
Blindaje 4 Ataque 11 Iniciativa 5
Salvaciones 7/5/5 Tamano Enorme Movimiento 3m (2 C)
Acciones
.'-/Trompo N +11 contra Defensa; 3dé de Daio.
Detalles
e Tamano: Enorme
e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Grande o inferior; ha de ser entrenado
para ello, no obstante.

GATO
Gato Desafio 13
Salud 8 Defensa | 9 Voluntad 11
Blindaje 0 Ataque | 6 Iniciativa 9
Salvaciones | 4/4/4 | Tamano | Pequeno | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones
.'-/A’rqque felino +6 confra Defensa; 1dé+1 de Dano.

GRAN SIMIO

Se llama grandes simios a los simios antropomorfos de gran tamano: gorilas, chimpancés, bonobos y oran-
gutanes. Este bloque de estadisticas representa un gorila.

Gran simio Desafio 37

Salud 28 Defensa 10 Voluntad 13

Blindaje | 2 Ataque 11 Iniciativa 9

Salva- 5/7/4 | Tamano Normall Movimiento 3m (2 C)

ciones

Acciones

/ Golpetazo | *11 contra Defensa; 1d6+3 de Dafio.

ﬂ*@ri’ro si- El gran simio se golpea el pecho y grita, otorgando una bonificacién +1 a la siguiente

miesco [1 PE] Tirada de Ataque cuerpo a cuerpo de si mismo y de sus aliados en un radio de 4,5m (3
C) a su alrededor.

Detalles
e Puntos de Esfuerzo: 4
JABALI
Jabali Desafio 23
Salud 16 Defensa 11 Voluntad 8
Blindaje 1 Ataque 10 Iniciativa 6
Salvaciones 6/4/4 Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
“ Comada +10 contra Defensa; 1d6+2 de Daio.
‘QCorga [2 PE] El jabali se mueve hasta 9m (6 C) y usa Cornada sobre el objetivo.
Detalles
e Puntos de Esfuerzo: 4
¢ Montura: Puede ser montado por personajes de Tamaho Pequeho; ha de ser entrenado para ello,
Nno obstante.
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JIRAFA
Jirafa Desoflo 33
Salud Defensa Voluntad
Blindaje O Ataque 7 Iniciativa 1 1
Salvaciones 5/4/5 | Tamano Enorme Movimiento ém (4 C)
Acciones
&risoion +7 contra Defensa; 1d6+2 de Daho.
‘CCAcelerén I(_]oéjigfo sélo puede usar el Acelerén una vez por Combate; se mueve hasta 24m
LOBO
Lobo Desafio 27
Salud Defensa Voluntad
Blindaje O Ataque 1 1 Iniciativa ]O
Salvaciones 4/4/5 Tamano Normal Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
 Mordisco +11 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.
Detalles
¢ Tdcticas de manada: El lobo obtiene una bonificacién +1 a su Tirada de Ataque si su objetivo ya
ha sido atacado por sus aliados durante la Ronda.

0sSO
(ONe) Desoflo 47 |
Salud Defensa Voluntad
Blindaje 4 Ataque 1 1 Iniciativa 8
Salvaciones | 7/4/5 | Tamano Grande Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
Z Garras +11 contra Defensa; 2dé+1 de Dafo.
ﬁFurIo ursina [2 PE] El oso realiza dos ataques de Garras contra un objetivo.
Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 4
PERRO

El siguiente bloque de estadistica representa un perro de tamaio medio-grande.

Perro Desoﬂo 22

Salud Defensa Voluntad
Blindaje O Ataque 8 Iniciativa 8

Salvaciones  5/4/6 Tamano | Normal | Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones

.-/Mordisco
L3xcqnera [1 pE] | El pero realiza una Accién de movimiento Mayor.

+8 contra Defensa; 1dé+2 de Dano.

Detalles
e Puntos de Esfuerzo: 4
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PONI
Poni Desafio 17
Salud 16 Defensa | 10 Voluntad 9
Blindaje 1 Ataque 6 Iniciativa 8
Salvaciones 5/4/4 | Tamano | Normal | Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
o o Mordisco +6 contra Defensa; 1d6+2 de Daio.
Detalles
e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Pequeno.
RANA

Este bloque de estadisticas representa una rana venenosa de unos sesenta centimetros.

Nelgle] Desafio 14
Salud 12 Defensa 10 Voluntad 10

Blindaje 0 Ataque 8 Iniciativa 6
Salvaciones 5/4/4 Tamano Pequeno Movimiento 3m (2 C)
Acciones

."/T:\LengUe’rozo +8 contra Defensa; 1dé+1 de Daio.

Detalles
e Piel venenosa: Si la piel de un individuo enfra en contacto con la de la rana, ha de superar una
Tirada de Salvacion de Fisico a Dificultad 12; si no tiene éxito, quedard envenenado y sufrird 1dé
de Dafio continuo por veneno cada Turno hasta que supere la Tirada de Salvacion.

RAPTOR

Raptor Desafio 25

Salud 16 Defensa 13 Voluntad 9
Blindaje 0 Ataque 9 Iniciativa 9
Salvaciones 4/4/4 Tamano Normal Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
“Z Garras +9 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.
Detalles
o Frenético: Una vez por Combate, el raptor puede repetir una Tirada de Ataque y quedarse con el
segundo resultado.

RINOCERONTE

Rinoceronte Desafio 48

Salud 40 Defensa 11 Voluntad 10
Blindaje 3 Ataque 12 Iniciativa 9
Salvaciones | 7/5/4 | Tamano Grande Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
 Comada +12 contra Defensa; 2dé+1 de Daio.
QCorgo [2 PE] El rinoceronte se mueve hasta 15m (10 C) y usa Cornada sobre el objetivo.
Detalles
e Puntos de Esfuerzo: 4
e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Normal o inferior; ha de ser entrenado
para ello, no obstante.
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SERPIENTE GIGANTE
Serpiente gigante Desafio 31
Salud 12 Defensa 11 Voluntad 11
Blindaje 0 Ataque 10 Iniciativa 11
Salvaciones 4/6/5 Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
.-/Mordisco +10 contra Defensa; 1d6+3 de Dano. Leer efecto de Mordisco.
."/Cons’rriccién [3 PE] +12 contra Defensa; leer efecto de Constreiiir.
Detalles

¢ Puntos de Esfuerzo: 8

e Mordisco: el objetivo ha de realizar una Tirada de salvacién de Fisico a Dificultad 13 cada Turno. Si
no tiene éxito, sufre 1dé+1 de Dano continuo por veneno. El efecto finaliza si supera la Tirada de
salvacion.

e Constriccién: rodea al objetivo con su cuerpo y lo agarra. Cada Turno han de realizar Tirada en-
frentada de +12 contra Fisico + Aguante del objetivo. En caso de fallo, sigue atrapado vy sufre 1d6+2
de Dano. La serpiente no puede constrefir a objetivos mds grandes que ella, y no puede realizar
Acciones de movimiento mientras dure el efecto.

TIBURON
Tiburén Desafio 49
Salud 36 Defensa 12 Voluntad 12
Blindaje 2 Ataque 13 Iniciativa 8
Salvaciones 5/4/5 Tamano Grande Movimiento ém (4 C)
Acciones
.-/Mordisco +13 contira Defensa; 2dé+1 de Dano.
‘CCNodor Puede nadar como Accién de movimiento.
Detalles
e Ser acudtico: si no permanece dentro del agua, tendrd que realizar una Tirada de salvaciéon de
Fisico a Dificultad 12 cada Turno tras estar 5 Rondas fuera del agua. Con cada Tirada de salvacién
subsiguiente, la Dificultad aumenta en 1; por cada fallo, sufre 1d6+2 de Dano. Esto finaliza cuando
se sumerge de nuevo en el agua o muere.

TIGRE
Tigre Desafio 38
Salud 32 Defensa 12 Voluntad 8
Blindaje 1 Ataque 12 Iniciativa 11
Salvaciones | 4/4/4 Tamano Grande Movimiento ém (4 C)
Acciones
 Mordisco +12 contra Defensa; 2dé de Daho.
.-'/Doble zarpa [2 PE] Realiza dos ataques. +12 contra Defensa; 1d6+2 de Dano. Leer efecto de Doble
zarpa.
Detalles
e Puntos de Esfuerzo: 8
e Doble zarpa: si causa Dano, provoca al objetivo un Dano continuo de 1dé por desangramiento
cada Turno hasta que supere una Tirada de salvacién de Fisico a Dificultad 13.
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ZORRO
Zorro Desafio 21 |
Salud 12 Defensa 11 Voluntad 10
Blindaje 0 Ataque 9 Iniciativa 10
Salvaciones | 4/5/4 | Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
& /ordisco +9 contra Defensa; 1dé+1 de Daio.
.-'/Fin’ro [2 PE] El zorro se mueve 1,5m (1 C) antes de atacar. +11 contra Defensa; 1dé+1 de Dano.
Detalles
e Puntos de Esfuerzo: 4

BESTIAS MONSTRUOSAS

Estos seres son criaturas alteradas por la magia, experimentos cientificos o la evolucién inducida de algin
artefacto alienigena.

ESCORPION VENENOSO

Un gigantesco insecto armado con dos pinzas enormes y una larga cola acabada en un aguijdn venenoso.
Tiene el tamano de un perro grande.

Escorpién venenoso Desafio 47
Salud 32 Defensa 13 Voluntad 11

Blindaje 2 Ataque 14 Iniciativa 12

Salvaciones 5/4/4 Tamano Normal Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones

_‘./ Pinzas +14 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.

.-'/Aguijén [1 PE] +15 contra Defensa; 1d6+3 de Dano. Leer efecto de Aguijon.

Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 4

e Resistente al veneno: +3 Blindaje ante Danos del elemento veneno.

e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Pequeno; ha de ser entrenado para ello,
no obstante.

e Aguijén: el objetivo ha de realizar una Tirada de salvacién de Fisico a Dificultad 14 cada Turno. Si
no tiene éxito, sufre 1dé6+2 de Dano continuo por veneno. El efecto finaliza si supera la Tirada de
salvacion.

LIBELULA MUTANTE

Transformada en una criatura ruidosa y pesada, la libélula mutante es tan grande como un coche turismo.
Vuela de manera ensordecedora en busca de presas faciles, y se abalanza sobre ellas para devorarlas con
sus hiperdesarrolladas mandibulas.

Libélula mutante Desafio 41

Salud 20 Defensa 15 Voluntad 10
Blindaje 0 Ataque 10 Iniciativa 13
Salvaciones 4/6/4 Tamano Grande Movimiento ém (4 C)
Acciones
PAZumbido +10 contra Cobertura; 1dé+1 de Daho.
-"/Mcndibulos despedazadoras +12 cqn‘rro Defensa; 1dé+3 de Dano. Ignora hasta 2 puntos de Blindaje
[1 PE] del objetivo.
QVuelo Puede volar como Accién de movimiento.
Detalles

¢ Puntos de Esfuerzo: 4

e Montura: Puede ser montado por personajes de Tamano Normal o inferior; ha de ser entrenada

para ello, no obstante.
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QUIROPTERO SOMBRIO

Producto de la experimentacion entre simios y murciélagos, este ser es un hibrido mutante que ha hecho de
las cuevas su hdbitat natural. Consume la sangre de sus victimas mediante unos afilados colmillos retrdctiles,
y hace gala de un poderio descomunal para derribar a sus presas.

Quiréptero sombrio Desafio 79

Salud 44 Defensa 18 Voluntad 14

Blindaje 4 Ataque 15 Iniciativa 13

Salvacio- 5/4/8 Tamano Enorme Movimiento ém (4 C)

nes

Acciones

.-/Ale’rqzo +15 contra Defensa; 2dé+1 de Dano.

T:\Chirrido +15 contra Cobertura; 2dé+1 de Dano sonico.

.-'/Succionor sangre [1 PE] +15 contra Defensa; 1d6+2 de Dano. El quirdptero sombrio recupera tantos
Puntos de Salud como Dano causado con este ataque.

QVueIo Puede volar como Accién de movimiento.

Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 4

HUMANOIDES INVASORES

Son conocidos por su cadtico comportamiento, guaridas pestilentes y poco aprecio por la vida. Si bien es
cierto que algunas comunidades han logrado enconftrar un sitio entre la sociedad civilizada, muchos otfros
se limitan a ser lacayos de otras criaturas mds poderosas o a ser una plaga temida por su ineptitud y peligro-
sidad.

GOBLIN COMBATIENTE

Goblin combatiente Desafio 18 |
Salud 16 Defensa 11 Voluntad 9

Blindaje 2 Ataque 10 Iniciativa 6

Salvaciones 4/4/4 Tamano Pequeno Movimiento 3m (2 C)
Acciones

.-'/Espodo corta +10 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.

TZ\BG”GSTO de mano 10 disparos. +10 contra Cobertura; 1dé+1 de Dano.

Detalles

o Equipo: Espada corta, ballesta de mano, cargador, peto de cuero, 1db2dé Monedas.
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GOBLIN BRUJO

Goblin brujo Desafio 23

Salud 12 Defensa 11 Voluntad 12

Blindaje 0 Ataque 6 Iniciativa 8
Salvaciones 4/6/4 Tamano Pequeno Movimiento 3m (2 C)
Acciones

& i alritual +6 contra Defensa; 1dé de Daiio.

%Es’rollido arcano [2 PM] +9 contra 14; 1d6+2 de Dano por fuerza. Ignora resistencia mdgica.
ﬁCurocién [2 PM] +9 contra 14; restaura 1d6 Puntos de Salud al objetivo.

Detalles

e Puntos de Mana: 12
e Equipo: Punal ritual, tUnica harapienta, saquillo con componentes, 1dé Monedas.

ORCO INCURSOR

Orco incursor Desafio 27

Salud 20 Defensa 13 Voluntad 9
Blindaje 1 Ataque 13 Iniciativa 9
Salvaciones 5/4/4 | Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
.'-/Gorro’re +13 contra Defensa; 1dé6+2 de Dano.
Detalles

e Equipo: Garrote de madera, armadura acolchada, 1b2dé Monedas.

ORCO GUERRERO

Orco guerrero Desafio 35

Salud 28 Defensa 15 Voluntad 10
Blindaje 0 Ataque 15 Iniciativa 8
Salvaciones 5/4/4 Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
“Hacha de batalla +15 contra Defensa; 1d6+3 de Dafio.
%Hocho arrojadiza Alcance: 3/6/9. +15 contra Cobertura; 1dé+1 de Dano.
Detalles
e Equipo: Hacha de batalla, tres hachas arrojadizas, arnés de cuero, 1dé+1 Monedas.

MUERTOS VIVIENTES

Criaturas de ultratumba que no han enconfrado la paz en la muerte y ahora vagan por el mundo de los
vivos rengqueando, como abominaciones repugnantes de lo que fueron en vida.

ESQUELETO
Salud 16 Defensa 14 Voluntad 6
Blindaje 2 Ataque 12 Iniciativa 4
Salvaciones 4/4/4 Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
 Arma oxidada +12 contra Defensa; 1d6+2 de Daho.
Detalles
¢ Resistencia impia: +3 Blindaje ante Dafos del elemento impio.
e Muerto viviente: sufre Dano cuando recibe curacion. Su Dado objetivo no se reduce debido a las
heridas. Inmune al elemento veneno.
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GHOUL
Ghoul Desafio 37
Salud 28 Defensa 11 Voluntad 9
Blindaje 1 Ataque 14 Iniciativa 10
Salvaciones 6/4/4 Tamano Normal Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
®carao +14 contra Defensa; 2dé de Daio.
v Mordisco paralizante [2 +14 contra Defensa; 1dé+2 de Dano y el objetivo queda Paralizado durante
1 Turno.
PE]
Detalles

¢ Puntos de Esfuerzo: 8

e Resistencia impia: +4 Blindaje ante Danos del elemento impio.

e Debilidad ala luz: el elemento radiante le provoca 5 puntos de Dano adicional.

e Muerto viviente: sufre Dano cuando recibe curacién. Su Dado objetivo no se reduce debido a las
heridas. Inmune al elemento veneno.

ZOMBI
Zombi Desafio 15
Salud 8 Defensa 9 Voluntad 4
Blindaje 1 Ataque 10 Iniciativa 8
Salvaciones 4/4/4 Tamano Normal Movimiento 3m (2 C)
Acciones
.-'/Golpe +10 contra Defensa; 1d6+3 de Dano.
_,./ Mordisco infeccioso [2 +12 c':on’rro Defensa; 1d6+3 de Dano venenoso. Leer efecto de Mordisco in-
feccioso.
PE]
Detalles

e Puntos de Esfuerzo: 16

e Mordisco infeccioso: si el objetivo sufre Dano, ha de realizar una Tirada de salvacion de Fisico a
Dificultad 12. En Caso de fallo, enferma.
Cada hora durante 5 horas, el objetivo tendrd que realizar una Tirada de salvacién de Fisico a
Dificultad 14. Si no saca al menos 3 éxitos, morird y se convertird en un zombi.

e Muerto viviente: sufre Dano cuando recibe curacién. Su Dado objetivo no se reduce debido a las
heridas. Inmune al elemento veneno.

MUNDO CRIMINAL

A continuacidén presentamos una serie de adversarios ideales para partidas de ambientacion moderna o
decadente.

MIEMBRO DE UNA BANDA

Miembro de una banda Desafio 24

Salud 16 Defensa 11 Voluntad 9

Blindaje 1 Ataque 10 Iniciativa 10
Salvaciones | 5/4/4 | Tamano Normall Movimiento 3m (2 C)
Acciones

 Botella rota +10 contra Defensa; 1d6+2 de Daio.

F pistola 7 disparos. +10 contra Cobertura; 1d6+3 de Daho.
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POLICIA DE CIUDAD

Policia de ciudad Desafio 32

Salud 20 Defensa | 13 Voluntad 12

Blindaje 1 Ataque | 11 Iniciativa 11
Salvaciones | 4/4/5 Tamano | Normal | Movimiento 3m (2 C)
Acciones

&ronrq +11 contra Defensa; 1d6+2 de Dafo.

F pistola 8 disparos; +11 contra Cobertura; 1d6+3 de Dano.

PSICOPATA ASESINO

Psicopata asesino Desafio 52

Salud 32 Defensa 10 Voluntad 16
Blindaje 3 Ataque 14 Iniciativa 12
Salvaciones 5/6/5 Tamano Normal Movimiento 4,5m (3 C)
Acciones
 Arma del crimen +14 contra Defensa; 2dé de Daio.
Detalles
e Bastardo inmortal: cada vez que sus Puntos de Salud caigan por debajo de 0, se levantara al si-
guiente Turno con 1dé Puntos de Salud. Esto puede ocurrir hasta 2 veces si no se le decapita.

SECUAZ DE LA MAFIA

Secuaz de la mafia Desafio 41

Salud 24 Defensa | 13 Voluntad 12
Blindaje 2 Ataque 12 Iniciativa 10
Salvaciones | 5/6/5 | Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones
 PuRo americano | t12 contra Defensa; 1d6+3 de Daiio.
F Rrevolver 6 disparos. +12 contra Cobertura; 2dé de Dano.
YONKI
Yonki Desafio 16
Salud 8 Defensa | 11 Voluntad 7
Blindaje 0 Ataque | 10 Iniciativa 8
Salvaciones | 5/4/4  Tamano | Normal | Movimiento | 3m (2 C)
Acciones
< Navaija +10 contra Defensa; 1d6+3 de Dafio.
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CAPITULO 18: REGLAS ADICIONALES

SUERTE

El valor de la Suerte cuantifica cudnto —y con qué potencia- el personaje es capaz de influenciar en los actos
del destino y la buena fortuna. Es una medida numérica que el jugador puede emplear para alterar el sino
de su personaje, y aungue se pueden especificar ciertas mecdnicas bdsicas para emplear este Atributo, su
uso y utilidad queda en manos del Director de juego.

Para generar el valor inicial de Suerte de un personaje del Sistema Athkri, el jugador ha de realizar una Tirada
de 1dé6+2 (minimo 3, mdximo 8); debido a la naturaleza caprichosa del azar, es justo que la puntuacion
quede a expensas de la aleatoriedad.

La Suerte se puede consumir temporalmente para incrementar el resultado de una Tirada no exitosa a razdén
de 1 punto de Suerte por 1 punto de aumento. Cualquier punto consumido de este modo se recupera en la
siguiente sesién, para distinguir el uso de tales puntos como un elemento fuera de juego, alejado de la ficcidn
narrada. A efectos prdcticos de reglas, los puntos de Suerte se tratan como si fuesen una Caracteristica de
Recurso, siendo el valor inicial el mdximo.

Otros usos pueden contemplar la creacion de elementos dentro del universo de juego por parte del jugador,
como una espada convenientemente olvidada, o una puerta que alguien se dejé abierta. Los costes varian
segun lo que desee el Director de juego, pidiendo cada vez mds segin se vayan agotando las puntuaciones
de Suerte de los personagjes.

Cuando un personaje sufre una herida mortal que acabaria con su vida, el jugador puede negociar el uso
de sus puntos de Suerte para intentar salvar el pellejo. Una buena cantidad puede evitar enfermedades
mortales, disparos inesperados en la cabeza e incluso decapitaciones, haciendo que la mano invisible del
destino aparte al afectado en el Ultimo instante y dejandole un recuerdo agridulce, que le recordard que la
préoxima vez no lo tendrd tan fécil.

La siguiente tabla requiere una Prueba de Atributo de Suerte para ver qué es lo que ocurre tras la hipotética
muerte de un personagije si el Director de juego permite el gasto de dichos puntos.

Resultado Efecto
Pifia Muerte dramdtica: El personaje muere iremediablemente, aungue tiene permiso para
decir unas Ultimas palabras.
4-8 Salvado por un hilo: El personaje no muere, pero sufre heridas graves que le provocan la

pérdida de 1dé puntos de Atributo y 1d10 puntos de Habilidad. Requiere ser sanado en
1dé+1 minutos o morird. Si lleva un traje de armadura, quedard destruido por completo
sino es mdgica.

9-12 Por los pelos: El impacto causa danos masivos en el personaje, pero su fuerza de volun-
tad le permite soportar una herida que le hubiese matado. Pierde 1dé-2 (minimo 1) pun-
tos de Atributo y 1dé puntos de Habilidad. Quedard inconsciente y dolorido durante 1d10
*10 minutos. Si lleva un traje de armadura, quedard destruido por completo si no es ma-
gica.

13-16 En el momento ideal: El personagje logra apartarse en un momento critico, recibiendo
menos dano de lo que deberia. Aun asi, las consecuencias son preocupantes: pierde 1
0 2 puntos de Atributo y de Habilidad (50%). Permanecerd inconsciente por 1d10 *5 mi-

nutos.

17-19 Suertudo: Las heridas sélo le provocan la pérdida de 1 punto de Atributo o 2 de Habilidad
(a eleccidn) y le causan la inconsciencia durante 1dé *5 minutos.

Critico Muy afortunado: jMenuda suerte! El golpe parecia muchisimo mds grave de lo que ha

sido en realidad. El personaje queda inconsciente durante 1dé minutos.

No existen habilidades relacionadas con la Suerte, ya que un personaje con una puntuacién alta en dicho
Atributo suele ser alguien afortunado, que supera las calamidades haciendo alarde de una buenaventura
innata y que suele destacar cuando el azar actia siempre a su favor.
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CREACION DE RASGOS

Para crear tus propios Rasgos has de utilizar un sistema de Puntos, que permite definir cuan poderosos son.
Ten en cuenta que en el cdmputo final de un personaje, suele tener sobre 10-12 Puntos, por lo que se reco-
mienda mantener el coste maximo de un Rasgo en 6 o 7 puntos.

En los listados presentados anteriormente se puede comprobar el coste de los Rasgos bdsicos del Sistema
Athkri. Echales un vistazo si necesitas inspiracién.

BONIFICACION A UNA HABILIDAD

Otorga una bonificacidon de X puntos a las Tiradas (pero no Caracteristicas) influenciadas por la Habilidad
elegida.

¢ Ejemplos: +1 Latrocinio, +2 Medicina.
e Coste: 1 Punto por bonificacion.

BONIFICACION A UNA CARACTERISTICA

Otorga una bonificacion de X puntos a una Caracteristica en concreto.

¢ Ejemplos: +2 Defensa, +1 Ataque Cuerpo a Cuerpo.
e Coste: 2 Puntos por bonificacion.

BONIFICACION AL DANO

Aumenta en X puntos el Efecto o el Dano de una accién en concreto. Se ha de especificar el tipo, por
ejemplo en ataques cuerpo a cuerpo, con Conjuros de elemento Fuego o cuando se realizan curaciones a
otro individuo.

e Coste: 1 Punto porincremento del dado.

EFECTO ADICIONAL

Otorga algun efecto adicional al personaje de tipo variado. Si se anade alguna restriccién, se puede reducir
el coste en 2 puntos.

e Ejemplos: ver en la oscuridad (hasta 20 metros, con -2 a las Tiradas), respirar bajo el agua (durante 10
minutos), alimentarse de luz solar, no dormir, etc.
e Coste: 3 Puntos sin restriccion. 1 Punto con restriccion.

REDUCIR REQUISITOS

Ciertas piezas de equipo, como pueden ser armas o armaduras, tienen unos requisitos para poder ufilizar sin
perjuicios; también se puede aplicar a Poderes que exijan tener una Habilidad a cierto nivel. Reduce en X
puntos el requisito de Atributo, Habilidad o Caracteristica que corresponda.

e Ejemplos: -1 Fisico para armaduras, -2 a los requisitos de Conjuros Arcanos.
e Coste: 1 Punto porreduccion.

APRENDIZAJE DE PODERES

Permite que el personaje aprenda Poderes del tipo elegido.

e Ejemplos: Técnicas, Conjuros.
e Coste: 1 Punto por fipo de Poderes.
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PODERES ADICIONALES

Otorga al personaije X puntos Poderes adicionales durante su creacién. No requiere que el personaje pueda
aprender Poderes del tipo elegido, pero tampoco podrd aprender nuevos; para eso necesita Aprendizaje
de Poderes (mds arribal).

e Coste: 1 Punto por Poder adicional en la creacion. 2 Puntos si el Poder es de un rango superior, como
por ejemplo de Segundo Circulo en caso de los Conjuros.

PERJUICIO AL PERSONAJE

Provoca al personaje una penalizaciéon de algun tipo en sus puntuaciones. Esta opcidn se puede utilizar para
nivelar ciertos Rasgos poderosos.

¢ Ejemplos: -1 para reducir su Tamano a Pequeno, -1 Movimiento, etfc.
e Coste: -2 Puntos por perjuicio.

ALTERAR TIRADA DE DADOS

Da la posibilidad al personaje de alterar el resultado de una Tirada de dados que haga durante la aventura.
Solo se pueden afectar las Tirada realizadas el personaje, no las de los demds jugadores, y sdlo 1 vez por
sesion. Si el Director de juego pone una limitacion, por ejemplo que sea sélo con Tiradas de Ataque o de
Conjuros, se puede reducir a 1 vez por Combate.

¢ Ejemplos: Anadir +5 al resultado de una Tirada de Habilidad, elegir el Dado mayor o repetir la Tirada
por completo.
e Coste: 5 Puntos por alteracioén.

ALTERAR REGLA DEL JUEGO

Cambia cualquier regla del juego por ofra regla especificada por el Rasgo. Este cambio se aplica sélo al
personaije.

e Ejemplos: +1 PX adicional por Sesién, +1 Punto de Atributo adicional en la creacién de personagije,
modificacién del cdlculo de una Caracteristica en concreto (Salud = Fisico x5 en lugar de Fisico x4),
etc.

e Coste: 5 Punfos.
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CREACION DE PODERES

La siguiente guia para la creacion de nuevos Poderes para el Sistema Athkri emplea un sistema de puntos
que asigna al Poder resultante un valor; este valor indica la potencia del Poder.

DANO

Si el Poder causa algun tipo de dano -o curacion-, emplea la siguiente Tabla para definir cudntos puntos
cuesta.

Dano Coste
0 0
1b2d6 +2
1dé +4
2d6 +6
3dé +8
4d6 +10

Como habrds podido comprobar, cada aumento de Daino son 2 puntos, respetando lo indicado en la sec-
cién de Tiradas de Daio del Capitulo Combate.

En lugar de usar el dé, puedes indicar que el Poder causa X puntos de Dano, costando 2 puntos cada punto
de Dano.

ALCANCE

La siguiente Tabla te indica en cuantos puntos se incrementa el coste dependiendo del Alcance del Poder.

Alcance Coste
Personall 0
Toque +2
Distancia (base) +4
Distancia (+) +2 por cada aumento

El Alcance Distancia (base) es hasta 15 metros (10 Casillas); por cada 2 puntos adicionales, la Distancia se
duplica.

AREA DE EFECTO

Los Poderes suelen afectar a un sélo objetivo, aunque aumentar el drea de efecto cuesta tantos puntos
como indica la siguiente Tabla.

Area de efecto Coste
1 objetivo 0
2 objetivos +1
1,5m (1 Casilla) alrededor del objetivo +2
3 objetivos +3
3m (2 Caisillas) alrededor del objetivo +4
1'5m (1 Caisilla) adicionales al drea de efecto a partir de 3m. +2

Como puedes ver, para afectar a 4 objetivos o mds, lo adecuado es aumentar el drea de efecto del Poder.
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EFECTO

La categoria Efecto aglutina varios conceptos de los Poderes, como causar alguna condicién nociva, dar
una bonificaciéon a alguna Caracteristica, etc. La siguiente Tabla es sdlo una sugerencia; te recomendamos
consultar los Conjuros ya creados para hacerte una idea del coste.

Efecto Coste
Ninguno 0
Modificacion a Caracteristica +4 por modificacién
Modificacion a Atributo +5 por modificacién
Modificacion a Habilidad +3 por modificacién
Condicién nociva +1 a+4
Dano en el fiempo (D.O.T.) +3
Restringe Accidén +4 por Accién restringida
Provocacion +4
Ocultacion +5
Modificacion de intenciones +6
Duracién moderada (10 mins) +5
Larga duracién (1 hora) +10
Potenciar el poder +2 por Coste de recurso adicional

Recomendamos usar la l1dgica a la hora de disefiar nuevos efectos, ya que estas reglas son sdélo una guia.
Puedes anadir Efectos adicionales, Restricciones al efecto u ofros conceptos que se te ocurran.

LANZAMIENTO

Usar un Poder suele ser una Accidon Mayor, aungue si quieres modificar esto, puedes utilizar la siguiente Tabla.

Lanzamiento Coste
Accion Mayor 0
Accidon Menor +5
Convocacion +6

Diario -2
Ritual -5

Los Poderes poseen unas etiquetas denominadas Tipos, que permiten alterar el uso del mismo. Estas modifi-
caciones les suman o restan puntos.

DESGLOSE: CONJUROS

Vamos a tomar como referencia los Conjuros y sus Circulos. 3:Qué baremo se ha de seguir para que un
Conjuro sea de Primer o de Segundo Circulo? El computo total de puntos del Poder nos permite asignarle un
Circulo u ofro.

Conjuro Coste Detalles

Primer Circulo

Convertir agua 3 Toque (2) + Efecto adicional (1)

Detectar magia 5 Distancia base (4) + Efecto adicional (1)

Disipar magia 8 Distancia base (4) + Restringir accion (4)

Luz 5 Distancia base (4) + Efecto adicional (1) o Condicién nociva (1)

Mano de mago 5 Distancia base (4) + Efecto adicional (1)

Mensaje lejano 4 Distancia lejana (8) + Efecto adicional (1) = Ritual (5)
Segundo Circulo

Amistad animal 10 Distancia base (4) + Modificacion de intenciones (6)

Auxilio invisible 7 Distancia lejana (8) + Efecto adicional (4) — Ritual (5)

Caida de pluma 6 Distancia base (4) + Efecto adicional (2)

Consagrar escudo 10 Toque (2) + Modificacién de Caracteristica (8)

Curacién 10 Toque (2) + Dano 1dé (4) + Potenciacién (4)
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Pies de arana
Togue eléctrico

Arma elemental
Atravesar

Invisibilidad

Invocar lobo

Palabra embauca-
dora

Proyectil mdgico
Quemadura de mand

Rastro secreto
Respirar bajo el agua
Silencio
Teletransporte

Anticipacion
Aura de espinas

Baile de viento
Camino onirico
Espejo de sombras
Piel de piedra

Reflejo mdagico
Reldmpago
Sentidos puros

Vigor de coloso

Bola de fuego

Campo antimagia
Defensa mental
Niebla

Terremoto

Acelerar

Cadena de reldmpa-
gos

Duplicacion

Escudo anfimagia
Grabacion arcana
Ojo de Taiuhn

Rayo solar

Sino del Segador

Tormenta de fuego

6
8

12
12
14
12
12

12
12

12
11
12
12

20
20

20
16
16
16

16
14
18

18

24

21
24
23

22

26
28

26
28
26
26
26

32

34

Efecto adicional (6)
Toque (2) + Dano 2dé6 (6)
Tercer circulo
Toque (2) + Dano 1dé (4) + Eliminar estorbo (4)
Efecto adicional (6) + Aviso si Poder no funciona (6)
Ocultacién absoluta (9) + Accidon Menor (5)
Convocacion (6) + Potenciacion (6)
Distancia base (4) + Modificacion de intenciones (6) + Cambio difi-
cultad a Voluntad (2)
Distancia base (4) + Dano 2dé (6) + Efecto adicional (2)
Distancia base (4) + Dano 1dé (4) + Modificacién de Caracteristica
(4)
Toqgue (2) + Larga duracién (10)
Toqgue (2) + Efecto adicional (4) + Duracién moderada (5)
Restringir accioén (4) + Area de efecto 6m (8)
Toque (2) + Efecto adicional (10)
Cuarto circulo
Modificacion de Caracteristica (16) + Potenciacién (4)
Area de efecto 9m (12) + Modificacién de Caracteristica (4) + Dafio
2p (4)
Modificacion de Caracteristica (16) + Potenciacion (4)
Distancia lejana (8) + Efecto adicional (8)
Efecto adicional (16)
Distancia base (4) + Modificacién de Caracteristica (8) + Potencia-
cién (4)
Larga duracién (10) + Efecto adicional (4) + Potenciacion (2)
Distancia base (4) + Dano 2dé (6) + Ignorar Blindaje (6)
Distancia base (4) + Modificacién de Atfributo (10) + Potenciacién
(4)
Distancia base (4) + Modificacién de Atributo (10) + Potenciacién
(4)
Quinto circulo
Distancia base (4) + Area de efecto 4,5m (6) + Dafo 3d6 (8) + Po-
tenciacion (6)
Restringir accién (4) + Area de efecto 9m (12) + Efecto adicional (5)
Distancia base (4) + Modificacién de Atributo (20)
Area de efecto 9m (12) + Modificacién de Atributo (5) + Potencia-
cién (6)
Area de efecto 9m (12) + Dafo 2dé (6) + Condicidn nociva (4)
Sexto circulo
Toque (2) + Efecto adicional (24)
Distancia base (4) + Dafo 2dé (6) + Area de efecto 9m (12) + Dafio
3p (6)
Efecto adicional (26)
Restringir accion (4) + Dano 1dé (4) + Efecto adicional (20)
Toque (2) + Efecto adicional (24)
Efecto adicional (26)
Area de efecto 4,5m (6) + Dafo 4dé (10) + Potenciacion (10)
Séptimo circulo
Distancia base (4) + Convocacion (6) + Dano 3dé (8) + Efecto adi-
cional (14)
Area de efecto 12m (16) + Dafo 4dé (10) + Potenciacion (8)

Como puedes ver, para ciertos efectos de Conjuro hemos utilizado un valor genérico Efecto adicional para
asignar un Circulo adecuado a dicho Conjuro. Hechizos como Sino del Segador que, de ofro modo, podrian
tener un coste de 18 puntos, pueden ser demasiado poderosos para el Cuarto Circulo.
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Utiliza la siguiente Tabla para ver en qué posicidon estd un Conjuro en los Circulos de la Magia respecto a su
coste en puntos de creacion.

Coste Circulo
1as Primero
6a 10 Segundo
11a15 Tercero
16 a 20 Cuarto
21 a25 Quinto
26 a 30 Sexto
31 a35 Séptimo
36 a 40 Octavo

CREACION DE PERSONAJE

Enumeramos las distintas formas de crear un personaje para el Sistema Athkri.

BASICA

Instrucciones para crear un personaje jugador sin Razas, Clases o Rasgos, utilizando sdlo el Nicleo del Sis-
tema Athkri.

1

2.
3.
4

YLAT

Repartir puntos de Atributos.

Elegir Habilidades y repartir puntos.

Calcular las Caracteristicas.

Obtener Equipamiento segun discrecion del Director de juego.

Para crear un personaje jugador en la ambientacion de fantasia heroica Yiat.

oD~

Elige una Raza.

Elige una Clase.

Escoge los Rasgos en caso de que debas hacerlo.

Anota los Rasgos que te otorgan tu Raza y tu Clase.

Reparte 8 puntos entre los cinco Atributos de tu personaje, teniendo en cuenta las restricciones que

aplican tu Raza y tu Clase; como mdximo, puedes poner 4 en uno.

Después -y sélo después- de haber repartido los puntos anteriores, anade 4 puntos a cada Atributo.
» Situs Rasgos te han proporcionado puntos para escoger Poderes, hazlo ahora.

Elige Habilidades y reparte 25 puntos entre todas las que tienes; como mdximo, puedes tener 2 Ha-

bilidades a Nivel 6.
» También puedes usar parte de estos puntos de Habilidad para comprar o mejorar Poderes si

tus Rasgos te lo permiten.
Calcula tus Caracteristicas en funcion de los valores de tus Atributos y Habilidades.
Determina la Riqueza inicial de tu personagje.

. Consulta con el Director de juego para obtener Equipamiento para tu personaje mediante el gasto

de Monedas.
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CAPITULO 19: GLOSARIO

Hemos reunido todos los términos empleados en el Sistema Athkri junto a su descripcion para que se puedan
consultar con mayor facilidad o en caso de duda. Este Glosario también permitird a todo aquel que quiera
crear contenido para el Sistema Athkri y, por lo tanto, para El Naufragio, a seguir unas directrices para que

conserve el mismo estilo.

ACCION

ACCION VARIABLE

Lo que un personagje puede hacer durante las sesio-
nes de juego. Dependiendo de la naturaleza de la
Accién, puede implicar una tirada o no.

Durante el Combate, el personagje tiene una canti-
dad limitada de Acciones, que pueden variar seguin
su resultado de Iniciativa. Hay dos tipos principales:
Acciones Mayores, que vienen a ser tareas compli-
cadas, y Acciones Menores, que son movimientos
répidos como dar un paso o tirar al suelo un objeto
que se tenga en las manos.

Las Acciones Gratuitas, Acciones de Movimiento y
Acciones Variables son variaciones de Acciones
Mayores o Acciones Menores.

Los tipos de Acciones se han de escribir en mayuUs-
cula.

ACCION GRATUITA

Una Accién Variable es una Accién Mayor o una
Accidén Menor, dependiendo del fiempo que tome
llevarla a cabo.

ATAQUE BASICO

Accidn estdndar que consiste en intentar golpear a
un adversario con un arma CUerpo a cuerpo, Como
un garrote o una espada.

Se ha de escribir sélo en mayUscula Ataque, em-
pleado también como sindnimo.

ATAQUE BASICO A DISTANCIA

Una Accidén Gratuita es pronunciar unas palabras,
gritar o rendirse. El Director de juego puede limitar
este fipo de Acciones durante el Turno del perso-
naje.

ACCION MAYOR

Accidn estdndar que consiste en intentar golpear a
un adversario con un arma a distancia, como un
arco o una pistola.

Se ha de escribir sélo en mayuUscula Ataque. No se
puede utilizar Ataque a distancia como sindnimo, ya
gue es una Caracteristica. Tiene su Accién equiva-
lente, denominada Ataque bdsico.

ATRIBUTO

Una Accién Mayor es realizar un ataque, usar un Po-
der o caminar todo el Movimiento.

ACCION MENOR

Una Accidén Menor es dejar caer un objeto al suelo,
recargar una ballesta o caminar la mitad de Movi-
miento.

ACCION DE MOVIMIENTO

Puntuacién de un personaje que simboliza sus capa-
cidades innatas. Hay varios tipos de Atributos:

e Fisico
e Agilidad
e Mente

e Intuicion
e Presencia
e Suerte

BESTIARIO

Este tipo de Accién hace referencia al hecho de
que el personaje se mueva durante un Combate ufi-
lizando sus Acciones. Se suele emplear en las fichas
de enemigos o monstruos.

Coleccién de criaturas creadas mediante un sis-
tema especifico de Puntos que son empleadas por
el Director de juego como anftagonistas o aliados
del grupo de jugadores.
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BONIFICACION

CREACION DE PERSONA JE

Valor numérico que se suma a un Atributo, una Ha-
bilidad o una Caracteristica de un personaje en
concreto. Puede ser otorgado por diversos medios,
siendo lo mds comUn un Rasgo o un Poder. El valor
mdaximo que puede acumular un personaje en Bo-
nificaciones son 15 puntos.

CARACTERISTICA

Proceso de seleccidén de Atributos, Habilidades, Ras-
gos y Poderes con el objetivo de dar vida a un per-
sonaje del Sistema Athkri.

Los distintos métodos se pueden consultar en el Ar-
ticulo Creacién de personaije.

DADO OBJETIVO

Puntuacién de un personaje y de un personaje no
jugador que define sus capacidades en combate.
Una Caracteristica se calcula sumando el valor de
un Atributo y una Habilidad; ciertas Caracteristicas
obtienen una suma adicional, como es el caso de
la Defensa o la Voluntad, ya que son Dificultades es-
tdticas para una Prueba de Habilidad.

CLASE

Conjunto de Rasgos que simbolizan la profesién o
estilo de vida que ostenta el personaje. Los Rasgos
gue se obtienen mediante la Clase son mds entre-
nados que orgdnicos.

Las Clases tienen su propia seccidon de reglas.

COMBATE

En el Sistema Athkri se ufiliza una tirada de 3 dados
de 10 caras —3d10—y se guarda el valor de uno de
esos dados —generalmente el valor infermedio, o la
mediana— para sumarlo a un Afributo, suma de Aftri-
buto + Habilidad o Caracteristica y asi compararlo
con una Dificultad. De este modo se resuelven con-
flictos que puedan surgir entre personagje y frama, o
en Combate.

El Dado objetivo puede variar, al valor mds bajo o
mds alto, si el personaje estd afectado por una Con-
dicién que provoca tal cambio, no tiene ningun
punto en la Habilidad implicada, o sufre algun tipo
de ventaja —o desventajo— definida por el Director
de juego.

DESAFIO

Situacion de conflicto en la que dos bandos (0 mds)
deciden arreglar sus diferencias mediante la violen-
cia fisica o mdgica. En el Sistema Athkri se resuelve
mediante Rondas de 3 segundos —simulados— en
las que los participantes emplean sus Turnos para
derrotar a sus adversarios.

El Combate tiene su propia seccién de reglas.

CONDICIONES

Valor en puntos de un enemigo o monsfruo del Bes-
tiario. Se emplea para definir cuan poderosa es la
criatura.

DESAFIO DE HABILIDAD

Estados que alteran el funcionamiento del perso-
naje afectado durante un determinado nimero de
Turnos o hasta que se supere una Tirada de salva-
cién.

Las Condiciones tienen su propia seccion de reglas.

COSTE

Sucesién de Pruebas de Habilidad con Dificultad va-
riable que han de superarse para lograr un objetivo
en concreto. Un Desafio de Habilidad viene a ser
una persecucion por los tejados de la ciudad, des-
activar una bomba antes de que el contador llegue
a 0 o encontrar la cura antes de que el virus se ex-
tienda por el mundo.

DIFICULTAD

Valor en puntos de un Rasgo, Raza, Clase, Poder o
Equipamiento. Se emplea para definir cuan pode-
roso es el concepto al que hace referencia.

Valor objetivo que se ha de superar mediante una
Tirada de dados para definir si una Accién tiene
éxito o no.

104



Libro 3: Toques finales

DIRECTOR DE JUEGO

MONEDAS

En un juego de rol tradicional, uno de los jugadores
asume el papel del Director de juego cuando or-
questa la historia, los antagonistas y actUa de drbitro
para definir los hechos dentro de la misma.

Cuando se haga referencia al Director de juego, se
ha de escribir Unicamente en mayUscula la palabra
Director.

EQUIPO

Definicién genérica para representar el valor econd-
mico de los personagjes. Una Moneda equivale a un
céntimo de euro aproximadamente si lo compara-
mos con la economia actual.

NIVEL

Valor de una Habilidad o Poder.

PENALIZACION

Grupos de objetos utilizables por los personajes para
usar, vestir o equipar. El término Equipo abarca tanto
lo que lleva el personaje puesto como su inventario.

Cuando se haga referencia alo que lleva equipado
el personaje, Equipo se escribe en mayuscula.

HABILIDAD

Puntuacién de un personaje que simboliza sus capa-
cidades aprendidas o enfrenadas. Todas van asig-
nadas a un Afributo, el cual se suma al valor para
calcular ciertas Tiradas, aunque pueden existir ex-
cepciones mediante el Director de juego.

HABILIDAD NUCLEO

Valor numérico que se resta a un Atributo, una Ha-
bilidad o una Caracteristica de un personaje en
concreto. Puede ser otorgado por diversos medios,
siendo lo mds comUn un Rasgo o un Poder. El valor
mdaximo que puede acumular un personaje en Pe-
nalizaciones son 15 puntos.

PODER

Habilidad especifica necesaria para calcular ciertas
Caracteristicas del personaje. Las siguientes Habili-
dades pertenecen a esta clasificacion.

e Aguante

e Afletismo

¢ Combate cuerpo a cuerpo
¢ Combate a distancia

e Compostura

e Esquivar

e Reflejos

A medida que se vayan aumentando las opciones
del Sistema Athkri, es posible que aparezcan nuevas
Habilidades nucleo.

LANZAMIENTO DE CONJUROS

Capacidades especiales de los personajes que les
permite lograr efectos o realizar tareas asombrosas
o sobrehumanas. Un Conjuro que crea electricidad
de la nada o una Técnica secreta que conecta va-
rios impactos son Poderes.

PRUEBAS

PRUEBA DE ATRIBUTO

Tiradas de dados con Dificultad que emplea el valor
de un Atributo como suma al resultado.

PRUEBA DE HARBILIDAD

Tirada de dados con Dificultad que emplea el valor
de la suma de un Afributo y una Habilidad como
suma al resultado.

RANURA DE EQUIPO

Accion de personaje que consiste en emplear ener-
gias mdgicas para conseguir un efecto otorgado
por un Poder del tipo Conjuro. Conlleva un gasto de
Puntos de Mand —y no se pude llevar a cabo si el
personaje no fiene suficientes—. Suele ser una Ac-
cion Mayor.

Como se podrd ver en oftros tipos de Poderes, se es-
cribe en mayuscula el nombre.
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Parte del cuerpo donde puede ir una pieza de
Equipo del personaje: Mano dominante, Mano torpe
y Cuerpo, aungue segun decisién del Director de
juego pueden existir las siguientes: Cabeza, Brazos,
Pies, Joyeria y Oftros.

RASGO

Los Rasgos son aspectos del personaje, detalles del
pasado, legados raciales o caracteristicas fisicas de
un personagje. Técnicamente hablando, cualquier
alteracién de una regla del Sistema Athkri, bonifica-
cion o pendalizacién a un Atributo, Habilidad o Ca-
racteristica se considera un Rasgo de personaje. Por
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lo general, se obtienen durante la Creacion del per-
sonaje y no se pueden conseguir de ningun modo.
Estan clasificados en Rasgos raciales y Rasgos cld-
SE0s.

La suma total de los Puntos de Rasgo del personaje
definen cuan poderoso es en términos de reglas;
aungue hay que tener en cuenta que este valor es
orientativo, al igual que cualquier puntuacién en el
Sistema Athkri.

Los Rasgos tienen su propia seccién de reglas.

RAZA

TIRADA DE INICIATIVA

Al comienzo de un Combate, todos los participantes
en la contienda han de realizar una Tirada de su Ca-
racteristica de Iniciativa —suma de su Atributo Intui-
cién y la Habilidad Reflejos— para especificar en
qué orden actuan.

TIRADA DE SALVACION

Conjunto de Rasgos que simbolizan el nacimiento y
el trasfondo del personaje. Los Rasgos que se obfie-
nen mediante la Raza son mds bioldgicos que entre-
nados.

RONDA

Cuando un personaje es afectado por algun tipo de
Condicién, es posible que deba realizar una Prueba
de Afributo contra una Dificultad definida por el
efecto.

TURNO

Lapso de tiempo de 3 segundos en el que todos los
participantes emplean sus Turnos para actuar en
Combate. Después de que todos los combatientes
hayan actuado, comienza la siguiente Ronda.

SESION

Una Sesién de juego es una partida, que dura entre
un par de horas y lo que aguanten sus participantes,
en la que se juega al Sistema Athkri.

TIRADA

Acto de lanzar dados poligonales para resolver un
conflicto que ocurra durante la partida, permitiendo
que el azar juegue un papel importante en la reso-
lucion. El resultado de la Tirada se suma a diferentes
valores para compararlo con una Dificultad.

TIRADA DE ATAQUE

Cuando un personaje decide realizar una accién
violenta confra ofro, ha de realizar una Tirada su-
mando el Atributo y la Habilidad correspondientes,
aparte de sumar cualquier Bonificacién o restar Pe-
nalizacién de la que disponga. La Dificultad de la
Tirada corresponde a la Defensa, Voluntad o Cober-
tura del objetivo.

TIRADA ENFRENTADA

Cuando dos elementos compiten para lograr un ob-
jetivo, realizan una Tirada en la que los dos resulta-
dos se comparan; el que saque mayor valor es el
ganador de la Tirada.

Durante el Combate, los personajes pueden actuar
una vez por Ronda para emplear sus Acciones.
Cuando esto sucede, se conoce como Turno. Los
efectos que ocurren o finalizan durante el Turno se
aplican cuando comienza éste.
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Queremos agradecer especialmente la existencia de game-icons.net y publicdomainvectors.org, ya que sin
sUs recursos no podriamos haber ilustrado —de forma mds o menos acertada- este manual. Muchisimas gra-
cias a los trabajos que se pueden encontrar entre sus pdginas, nos han ayudado enormemente.

ICONOS

e Atributos

o http://game-icons.net/delapouite/originals/biceps.html
http://game-icons.net/lorc/originals/sprint.html
http://game-icons.net/lorc/originals/brain.html
http://game-icons.net/lorc/originals/sunken-eye.html
http://game-icons.net/lorc/originals/sly.html

o http://game-icons.net/delapouite/originals/rolling-dices.html
e Caracteristicas

o http://game-icons.net/delapouite/originals/heart-beats.html
http://game-icons.net/lorc/originals/round-bottom-flask.html
http://game-icons.net/lorc/originals/drop.html
http://game-icons.net/lorc/originals/pointy-sword.himl
http://game-icons.net/lorc/originals/heavy-arrow.html
http://game-icons.net/willdabeast/deviations/orb-wand.html
http://game-icons.net/lorc/originals/stopwatch.html
http://game-icons.net/lorc/originals/checked-shield.html
http://game-icons.net/lorc/originals/spiked-halo.html
http://game-icons.net/lorc/originals/walking-boot.html
http://game-icons.net/delapouite/originals/nefertiti.ntml
http://game-icons.net/lorc/originals/armor-vest.html
http://game-icons.net/delapouite/originals/crosshair.ntml

o http://game-icons.net/delapouite/originals/weight.html
e Clases

o http://game-icons.net/lorc/originals/crossed-swords.html

o http://game-icons.net/sbed/originals/health-normal.htmil

o http://game-icons.net/sbed/originals/shield.html

o http://game-icons.net/lorc/originals/stone-tower.himl
e Poderes

o http://game-icons.net/lorc/originals/moebius-star.html
http://game-icons.net/lorc/originals/sunrise.html
http://game-icons.net/lorc/originals/magic-swirl.html
http://game-icons.net/lorc/originals/rolling-energy.html
http://game-icons.net/lorc/originals/horned-skull.html
http://game-icons.net/lorc/originals/shiny-enfrance.html
http://game-icons.net/lorc/originals/burning-embers.html
http://game-icons.net/lorc/originals/fruiting.html

o http://game-icons.net/lorc/originals/dread-skull.html
¢ Ficha de persongje

o http://game-icons.net/delapouite/originals/round-star.html

O O O O

O O 0O 0O 0 o 0O o0 O O o o

O O 0O O 0O O O
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IMAGENES UTILIZADAS

e Razas
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Elf-princess/54056.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Dwarf-warrior/46419.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Gnome-and-grapes/46166.hitml
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Dangerous-dwarf/45986.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Fantasy-Orc-Swinging-Axe/35881.html
e Clases
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Vector-clip-art-of-medieval-female-
warrior/27468.html|
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Male-Medieval-Adventurer-with-Lan-
tern/51871.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Medieval-aristocrat/46183.himl
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Blacksmith-and-girl/54093.html
e Tiradas
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Comic-fight-vector-drawing/16029.html
¢ Combate
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Scientist-woman-vector-image/7251.html
e Acciones
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Warrior-vector-image/69277 .html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Preparing-magic-potfion/42018.html
e Condiciones
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Vector-image-of-invisible-mans-clot-
hing/32709.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Headache-image/61123.html
e Poderes
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/World-War-I-scene-vector-image/13931.himl
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Scimitar-in-hand/69320.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Astronaut-examining-an-alien/36624.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Archer-illustration/69359.html
e Equipamiento
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Holiday-Shopping-Vector-lllustra-
tion/3104.html
https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Pile-of-arms/ 62477 .html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Ornamental-bow-and-arrow/52221.html
https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Image-of-humanoid-creature-pulling-a-
wooden-cart/35132.html
e Bestiario
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Ugly-rat-vector-graphics/30661.html
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Dog-on-chair-vector-image/11797.himl
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Creepy-bat/56400.html
e Glosario
o https://publicdomainvectors.org/en/free-clipart/Vector-graphics-of-fashion-boy-running-ba-
refoot/19662.html
e Contraportada
o https://www.pexels.com/photo/close-up-of-leaf-326055/
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Rdapido y Facil y Athkri estdn registrados bajo una licencia Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0
International (CC BY-SA 4.0).

Atribucién-Compartirigual 4.0 Internacional (CC BY-SA 4.0) @ @

This is a human-readable summary of (and not a substitute for) the license.
Advertencia.

Usted es libre de

e Compartir — copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.

e Adaptar — remezclar, transformar y construir a partir del material para cualquier propdsito, incluso
comercialmente.

e Lalicenciante no puede revocar estas libertades en tanto usted siga los términos de la licencia.

Bajo los siguientes términos

e Atribucion — Usted debe dar crédito de manera adecuada, brindar un enlace a la licencia, e indi-
car si se han realizado cambios. Puede hacerlo en cualquier forma razonable, pero no de forma tal
que sugiera que usted o su uso tienen el apoyo de la licenciante.

e Compartirigual — Si remezcla, transforma o crea a partir del material, debe distribuir su contribucién
bajo la misma licencia del original.

¢ No hay restricciones adicionales — No puede aplicar términos legales ni medidas tecnoldgicas que
restrinjan legalmente a otras a hacer cualquier uso permitido por la licencia.

Avisos

¢ No tiene gue cumplir con la licencia para elementos del materiale en el dominio publico o cuando
sU Uso esté permitido por una excepcidn o limitacién aplicable.

e No se dan garantias. La licencia podria no darle todos los permisos que necesita para el uso que
tenga previsto. Por ejemplo, otros derechos como publicidad, privacidad, o derechos morales pue-
den limitar la forma en que utilice el material.

Enlaces

e Sistema Athkri por Adridn Diego “Maurick Starkvind” y Cristina Borrego “Amy Denebia An'ei”;
publicado en hitps://naufragio.net/
e Rapido y Fdcil por Trukulo y Theck: http://www.rapidoyfacil.es/
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.ROL AGIL Y SENCILLO

sQuieres interpretar a un noble caballero que vigja por tierras
de leyenda en busca de inocentes a los que salvare 3O ser
un fugitivo con el corazén tan frio como el hielo2 Al no estar
ligado a una ambientacién, puedes jugar en el espacio
exterior, en los barrios bajos infestados por el hampa o en una
guerra mundial contra invasores mutantes.

El Sistema Athkri te proporciona unas reglas sencillas, basadas
en la versién 3.0 de Rdpido y Fdcil, con las que puedes
participar en increibles partidas de rol. Gracias a su
reglamento modular, puedes anadir capas de complejidad
gue cambiardn por completo tu experiencia de juego.

Tu imaginacién y la de tus amigos es el limite.




