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INTRODUCCION

“...El misterioso y exarico Oriente, tierra de especias y de senores de
la guerra, por fin ha abierto sus puertas a Occidente”,

Hace dieciséis anos, estas palabras iniciaban el texto de la contraporta-
da de otro libro llamado Oriental Adventures (inédito en castellano).
Desde entonces, el mundo ha cambiado (para empezar, rara vez nos re-
ferimos a Asia como ‘el misterioso Oriente”), al igual que el juego Dun-
geons & Dragons, en gran parte con la llegada de dos nuevas ediciones
de las reglas, una en 1989 y otra en agosto de 2000. TSR Inc. publicé el
primer Oriental Adventures poco después de que la novela Shogun de Ja-
mes Clavell fuera emitida en forma de miniserie de television. La le-
yenda del samurai dio forma a buena parte del concepto que el jugador
de D&D tuvo de lo que debia y podia ser un Asia fantistica, y juegos
como Bushido dieron vida a tal vision junto a Oriental Adventures.

Mientras tanto, un juego de cartas coleccionable logro de algtin
modo lo que los juegos de rol basados en el Asia fantastica nunca ha-
bian conseguido del todo: crear un mundo vivo extraido de la histo-
ria y las leyendas asiaticas que no pretendia ser historico, que jamas
afirmo ser exacto a la realidad y que, aun asi, logro atraer a un grupo
de aficionados mds numeroso y notable que el que jamis tuvieran el
escenario original de Kara-Tur pata Oriental Adventures o el Japon his-
torico. A su vez, este juego de cartas (Legend of the Five Rings) inspiro
su propio juego de rol y presento su singular vision del Asia fantasti-
ca a toda una nueva generacion de jugadores de rol.

Ahora todo vuelve al punto de partida. En tus manos tienes una nueva
version de Aventums orientales (mucho mis que una actualizacion del ori-
ginala las nuevas reglas de DunceoNs & Dracons), que incluye Rokugan,
el mundo de La leyenda de los cinco anillos, como escenario de campaiia in-
corporado. Fundir Rokugan con Oriental Adventures fue de por si una labor
monumental, y ésta se complico cuando extraje material del juego Dragon
Fist inspirado en China, y de mi propio interés por las culturas de la India
y el Sudeste Asiatico. El resultado, como habras podido comprobar hoje-
ando el libro o leyendo el sumario, es una amalgama.

El juego de DuNGEONS & DRAGONS se basa por completo en elec-
ciones y opciones, y en estas paginas encontraras suficiente cantidad
de las unas y de las otras como para que empiece a darte vueltas la ca-
beza. Nuestro escenario de campania “incorporado” para aventuras en
el Asia fantdstica sélo utiliza una porcion minima de tales opciones.
Los korobokuru o los wu jen no encajarin en una campaia que trate
de parecerse a anteriores encarnaciones de Rokugan, como tampoco
lo hardn el vampiro saltarin o el ciempiés espiritu. Pero en este libro
encontraras esas razas, clases y monstruos, y mucho, mucho mas,

El objetivo de esta edicion de Aventurs orientales es proporcionarte un
conjunto exhaustivo de opciones (clases de personaje, razas y clases de
prestigio, habilidades y dotes, armas, armaduras y demas equipo, conjuros
y objetos magicos, monstruos y mas monstruos) que puedas usar para

jugar con DUNGEONS & DRAGONS una camparia basada en las fantasias, mi-
tos y leyendas de Asia. Puedes usarlas todas, y terminar con una mezcla ca-
dtica (aungue bastante entretenida) de campaiia que no se limite a una so-
la época de la historia o cultura del mundo real, o puedes elegir
meticulosamente entre las opciones presentadas, ya sea usando nuestro es-
cenario incorporado de Rokugan o creando uno propio. Quiza quieras se-
guir jugando en el Kara-Tur del Onental Adventues original (y de numero-
sos productos de los Reinosolvidados), o en el imperio de Tianguo de Dragon
Figt, inspirado en las peliculas del género wuxia chino,

Puedes hacer todo esto.

O quiza solo quieras afadir nuevas opciones a tu campana estindar de
D&D. Quizi tu guerrero esté listo para una clase de prestigio, v el jinete
kishi sea justo lo que tenias en mente. O que te interese interpretar a un
mago semiorco con ciertas particularidades, y la clase wu jen contiene jus-
to las particularidades que necesitas. ;Quiere tu monje més opciones de |
combate sin armas? ; Buscas algunos monstruos clisicos como el tasloi, el
yeti 0 los sapos de hielo? Todo en este libro es completamente compatible
con las reglas basicas de D&D (el Manual del ugador, la Guia del Duncron
Master y el Manual de Monstruos), de modo que nada te impide elegir nue-
vas opciones para tu campafia a partir de las aqui recopiladas.

Si quieres jugar en Rokugan, te hemos ayudado resaltando a lo largo del
libro las opciones disponibles para dicho escenario. Si quieres usar Kara-Tur
oTianguo, no te costard mucho encontrar las opciones que necesitas (re-
cuerda, esosi, que el antiguo shukenia es lo que ahora llamamos chaman; jel
shugenja es una nueva clase de Rokugan!). Si deseas crear tu propia campa-
fia, hemos incluido algunos consejos para la creacion de mundos en el Ca-
pitulo 10. Si deseas tener también espias ninja en tu campafia normal de
D&D, no necesitas consejos: solo reglas (jadelante y sumérgete en ellas!).

Nota del equipo de tmducrion: en Aventuras orentales hemos tmbagado no menos de seis per-
somas directamente (y obws muachas indirectamente), a fin de que todo quedan lo mejor posible. Sin
embuargo, hay wn tema que escapa a fodo infenio de sistematizacion. H tévmino “Shadowlands taint™
tiene vna histona larga y peliaguda, Tanto en el manual bisico como en la gran mayoria de libms de
LSA aparece como Corrupcidn Somibria, pero en dete o libro ¢l traductor que lo hizo puso
Mancha de las Tierms Sombrias. Cuando se defects, el libro ya estaba publicado y ya no lenia reme-

dio, asi que a nivel de glosario quedaron como palab “La Corpeion Sombria, o Man-

el de las Tievmes Sombrias, como lambién s¢ la conoce”. Esa fue la solucion adopliada ert los fibros s
siguientles porat encajar los Wvmimos, Coma quiem que nosobros o quenemos ser mds papistas que ef
Papa, aplicaremos ese mmismo criteno y; sibien proferimos “Corrupcion sombria”, utilizanemos “Man-
cha de las Tierus Sombrias™ o “Mancha” cuando haya repeticiones o cunndo ormupeion” resulte ca-

coftmica. Eso si, el juegn de mayvisculas y mintisculas lo havemos sigutenda la gmmiitica de la RAE.  JL08

sMisterio?, jbobadas! El Asia fantdstica no es ni mas ni menos exdtica
y misteriosa que cualquier otro ambiente fantastico. Pero si tus gustos en
fantasia van hacia los ssmurais honorables, los monjes tatuados, los nin-
jas sombrios, los animales cambiaformas, los chamanes que hablan con
los espiritus, los magos espadachines capaces de correr por las ramas de
los arboles, los dragones serpentinos, los vampiros saltarines, los hechi-
ceros de la sangre y los duelos de iaijutsu... bueno, aqui encontraris sufi-
ciente material como para quedar satisfecho. f

Esperamos que por muchos afos.

James Wyatt

LA LEYENDA D= LOS CINCO ANILLOS

shugenja (consulta la clase de shugenja en el Capitulo ®®®
2 y la clase de prestigio de discipulo del vacio en el

Capitulo 3), pero también son el simbolo de Rokugan, el mundo de los
juegos y novelas de La leyenda de los cinco anilles, asi como del escenario
de campania incorporado en Aventuras orientales. Este simbolo aparece a
lo largo del libro para indicar el material (razas, clases, clases de presti-

Los cinco anillos descritos por Mirumoto Musashi
(aire, tierra, fuego, agua y vacio) son los elementos
fundamentales del lanzamiento de conjuros del

gio y monstruos) que puedes usar si quieres jugar a Dunceons &
Dracons en el mundo de Rokugan. Busca este simbolo como guia para
elegir qué opciones usar en tu camparia con Rokugan como escenario.
Sin embargo, no tienes por qué sentirte limitado por nuestras directrices
acerca de lo que se permite o no en Rokugan: al igual que cualquier otro
escenario de campania, Rokugan serd tuyo en cuanto lo adoptes para tu
partida (si en tu versién deseas permitir un korobokuru wu jen junto a
monjes tatuados del clan del Dragén, no seremos nosotros quienes te
lo impidamos).




L concsrTos BASICOS
= D= LA CR=ACION
DEL PERSONATE

{ = e ——

Sigue estos pasos para crear un personaje principiante de 1. nive| pa
L ra Aventuras orientales.

1 0. CONSVLTA CON TV
1 Wl'lGaOl'l RMAST=ER

Mis que de costumbre, es importante que averigiies cudles de las numero-
l | s opciones presentadas en este libro forman parte del mundo de i DM.
Averigua si vas a jugar en el mundo de Rokugan o en un escenario distin-
1o,y qué clases de personaje, razas y clases de prestigio va a permitir tu DM.

. PUNTUACIONES D=
ARA STICAS

Haz las tiradas de las seis puntuaciones de caracteristicas de tu perso-
naje. Determina cada una lanzando cuatro dados de seis caras, igno-
rando el resultado mis bajo, y calculando el rotal de los otros tres. Ano-
ta tus seis resultados.

ZLIGE CLASE ¥ RAZA

* Las clases de personaje de Aventuras orientales son barbaro, chaman, ex-
plorador, guerrero, hechicero, monje, samurai, shugenja, sohei y wai jen.
Algunas de estas clases son idénticas a las descritas en el Manual del fuga-
dor, pero asegtirate de consultar el Capitulo 2: clases, para ver los cambios
de las clases estindar, asi como las descripciones de las nuevas (samurai,
chamin, shugenja, sohei y wu jen). Ademis, echa un vistazo al Capirulo
%: clases de prestigio, pues quizd quieras tener en cuenta los requisitos de
alguna de ellas al realizar las elecciones iniciales de tu personaje.

Las razas de Aventuras orienfales son humano, hengeyokai, hombre
espiritu, korobokuru, nezumi y vanara. A excepcion de los humanos,
ninguna de estas razas est descrita en el Manual del Jugador. Consulta
el Capitulo 1: razas, para obtener detalles.

En Rokugan no hay hengeyokai, hombres espiritu, koro-
@@ bokurus ni vanaras, ni se puede jugar con las clases wu jen,
' @ @ soheiy chaman. Siinterpretasa un humano, también nece-
. @ sitaras elegir tu clan de origen: Cangrejo, Dragon,
{3 Escorpion, Fénix, Grulla, Leén, Unicornio o heimin (una

dasenmnor noafiliadaa los clanes). Tu clan te concederi una habilidad de clase
y | gratuita, y determinard tu clase predilecta. También determinard tus opciones
| 'de clases de prestigio. Una clase de prestigio es un objetivo importante para
. muchos personajes de Rokugan, especialmente para el samurai Echa un
vistazo a las del Capitulo 3: clases de prestigio, y del Capitulo 11: el Imperio de
. Rokugan. Si crees que en alguna de ellas estd el futuro de tu personaje, asegu-
e de clegir adecuadamente tu raza y clan, clase inicial, dotes y habilidades.

9. ASIGIA ¥ AJUSTA LAS
 PUNTUACIONES D=
CARACTERISTICAS

Ahora que conoces la clase y raza de tu personaje, asigna las puntua-

ciones que obtuviste en el Paso 1 a sus seis caracteristicas: Fuerza, Des-

treza, Constitucion, Inteligencia, Sabiduria y Carisma. Ajusta tales

puntuaciones al alza o a la baja segtin su raza, como se indica en la Ta-

bla 1-1: ajustes raciales de caracteristicas. Anota el modificador del
personaje para cada una de ellas.

4. REPASA LOS CONITVUNTOS
INICIALES

El Manual del Jugador incluye conjuntos iniciales para las clases estindar,
pero éstos no existen para las especificas de Aventuras orientales. Debes ele-
gir dotes, habilidades y equipo basindote en tus propios deseos y, posible-
mente, los requisitos de la clase de prestigio que rermines adoptando.

5. ANROTA LOS RASGOS
RACIALES Y D= CLAS=E

La raza y la clase de tu personaje le concederin ciertos rasgos. Entre
otras cosas, te interesard anotar las aptitudes especiales de tu persona-
je hengeyokai en formas humana, animal e hibrida, el elemento pre-
dilecto y la escuela de tu shugenja, y los tabties de tu wu jen.

SEL=ECCIONA LAS

G.
HABILIDADES

En Aventuras orientales s6lo se ha incluido una habilidad nueva (Con-
centracion de iaijutsu), pero el Capitulo 4: habilidades y dotes, descri-
be especialidades disponibles para las de Arte, Interpretar, Oficioy Sa-
ber, ademas de tratar de la relacion entre la condicion social del
personaje y las habilidades que aprende y usa.

7. SEL=CCIONA UNA DOT=

Los personajes de Aventuras orientales tienen a su disposicion una serie
de nuevas dotes entre las que elegir, que se describen en el Capitulo 4:

habilidades y dotes.
@@ de los siete clanes deben emplear su dote adicional
para adquirir una ‘dote de antepasado”. Estas son
@ dotes especiales que indican una “resonancia
karmica’ existente entre el personaje y uno de sus
antepasados, manifestada en forma de una aptitud o capacidad
particular que el primero posee.

z
REPASA LA DESCRIPCION

Echa un vistazo al Capitulo 5: descripcion y equipo. Este incluye las

directrices de altura, peso y edad para las nuevas razas de personaje, asi

como informacién acerca de la religion, el alineamiento y el honoren

Aventuras orientales.

En Rokugan, los personajes humanos de cualquiera

9. SEL=CCIONA =L =QUIPO

Los personajes de Aventuras orientales no recorren los dungeons blan-
diendo espadas largas y vistiendo armaduras de placas y mallas. Selec-
ciona adecuadamente las armas, armadura y demas equipo a partir de
las listas del Capitulo $: descripcion y equipo.

10. ANOTA LOS VALORE=S D=
COMBATZ ¥ HABILIDAD=S

Basindote en tu raza, clase, modificadores de caracteristicas, dotes y equi-
po, caleula cudles son tus tiros de salvacion, Clase de Armadura, puntos de
golpe, modificador de iniciativa, ataque base en cuerpo a cuerpo, ataque ba-
se a distancia, estadisticas del arma y bonificadores totales de habilidades.

1. DETALLES =N ABUNDANCIA

Inventa o elige un nombre para tu personaje (jhaz que se ajuste al tras-
fondo cultural de la campatia de tu DM!), determina su sexo, elige un ali-
neamiento (y piensa si es honorable o deshonroso), decide qué edad tie-
ne y cudl es su aspecto, etc, El Capitulo §: descripcion y equipo,
complementa el material del Manual del Jugador en todos estos aspectos.




a5 ‘razas comunes” descritas en el Manual del Jugador (elfos, enanos,
e1c.) no son necesariamente comunes (0 ni siquiera conocidas)
en la campana de Averthuras ovientales. Las tierras de Aventuras
orientales poseen sus propias razas comunes, ademas de los hu-
manos: hengeyokai, hombre espiritu, korobokuru; nezumi y vanara.
Taly como se describe en el Manual del Jugador, la raza del personaje
&sun factor importante a la hora de determinar sus ajustes a las pun-
tuaciones de caracteristica, clase predilects, idiomas iniciales y pecu
liaridades especiales, asi como otras cuestiones mis intangibles, como
# los rasgos de los personajes, las posibles motivaciones para la aventu-
ra y los nombres probables. La Tabla 1-1; ajustes raciales de caracteris-
ticas, muestra los ajustes a las puntuaciones de éstas y la clase predi-
lecta de eada una de las cinco razas comunes de Aventuns orientales.

TABLA T1-1: AJUSTES RACIALES DE CARACTERISTICAS

Raza Ajust. caract. Clase predilecta
Humano Ninguno Cualquiera (segun clan)
Hengeyokai -2 Sab Wujen ™\

Hombre espiritu Ninguno Cualquiera
Korobokuru . +2 Con, -2 Int Barbaro

Nezumi +2 Con, -2 Car Picaro

Vanara +2 Int, +2 Sab, -2 Fue Chamén

_HURANO

arientales,igual que loson en el Manial del Jugador. En
el escenario de campafia incorporado de Rokugan,

de ratarse de la raza mas joven de tan joven mundo.

Lmhummmnhm;aﬂommmdeLMmMs ;

gobiernan el poderoso Imperio Esmeralda, a pesar

19YamE " Frap uowissn]

Los humanos de Rokugan se agrupan en siete clanes principales, y la,
ascendencia de cada uno de ellos se remonta hasta uno de los kami

(grandes ospiﬁrusﬂ.w cayeron a la tierm expulsados por su padre, la :

Luna. Los'miembfos de estos clanes comparten una linea de sangre
divina y un fuerte sentido de la herencia y | identddad. Cada clan esta
definido por ciertos asgos y tendencias; desde peculiaridades fisicas
hasta aptitudeés particulares y roles sociales. .

Sin embargo, las denominaciones de los clanes significan poco
para las masas de campesinos y parias, humanos de clase baja cuya
tinica lealtad hacia éstgs corresponde a los impuestos que pagan a
los sefiores que los gobiernan y protegen. Un granjero heimin
(campesino) puede vivir en tierras del Leén, enviar diezmos de co-
mida a sus castillos y confiar en su ejército para su proteccion, pero
no es un Leon, sino un heimin. Los criminales, actores, @eishas, ju®
gadores, eta y demas personas cuyas profesiones los hagen itpuros
son conocidos come hinin (parias). Al igual que los heimin, los hi-
nin no pertenecen a los grandes clanes, aunque ellos o sus antepa-
sados lo hayan hecho en algiin momento. Aunque técnicamente
son miembros de la casta noble, los ronin (samurais sin familia ni
clan) también se encuentran fuera de la estructura de los clanes.

Si deseas interpretat a un noble samurai o un shugenja lanzador
de conjuros, deberias serun humano de la casta noble dé los gran-
des clanes. Si estds interesado en un tipo de personaje diferente
(un barbaro extravagante, un campesino entrenado como soldado,
un monje, un picaro o un hechicero), entenges también te servird
un humana de casta inferior Si interpretasa un humano de los
grandes clares, la mayoria de las opciones estarin a tu disposicion.
Sijuegas con un humano de casta inferior, la cultura de Rokugan
limitard bastante tus opeiones, :

Sinovas a jugar en el escenario de campafia incorporado
de Rokugan, consulta con i Dungeon Master: La clase y
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* condicion sociales pueden ser menos importante en su campana de lo
que son en una basada en Rokugan, y los humanos pueden o no estar
divididos en clanes.

. Personalidad: los humanos de Rokugan comparten peculiarida-
- des de personalidad con otros miembros de sus clanes, como se detalla
| acontinuacion.

Los miembros del clan del Cangrejo tienden a ser burdos y violen-
tos, aunque se dedican por completo al deber jurado de su clan: prote-
ger al Imperio de las amenaza de las Tierras sombrias. Creen en el de-
ber por encima del honor, y siempre estan dispuestos para la lucha.

Misteriosos y solitarios, los eruditos y combatientes del clan del
Dragon se dedican a la exploracion de los secretos del universo. Todos
ellos tienden a hablar con enigmiticos acertijos, siendo especialmente
conocidos por esta razon los miembros de la misteriosa orden de los
monjes tatuados (consulta el Capitulo 3: clases de prestigio).

Los miembros del clan del Escorpion son los manipuladores de Ro-
kugan, maestros de los secretos y las mentiras. Jamds se les ve sin sus
madscaras, y se parecen a sus homénimos: con aspecto de poca cosa pe-
ro armados con tn mortifero aguijon.

Los mayores shugenjas de Rokugan pertenecen al clan del Fénix.
Sienten una profunda devocién por la magia y el saber.

El clan de la Grulla esti compuesto por diplomaricos y cortesanos.
Distinguidos, elegantes y nobles, son los maestros del iaijutsu (el de-
senvainado veloz) y los duelos de honor.
= Los Leones son los combatientes nobles de Rokugan. Son belicosos
_ yagresivos, pero estan entregados al honor del samurai.

Los Unicornios son los forasteros de Rokugan. La mayoria de ellos
son jinetes birbaros con modales agresivos, El combate sobre una
montura es su especialidad, y nadie iguala sus habilidades de monta.

En Rokugan, los humanos sin afiliacién a un clan varian enorme-
mente en personalidad, aunque por lo general tienden a ser toscos y
burdos para los cinones de la casta noble. El bushido (un cadigo de ho-
nor, lealtad y obediencia), con sus dictados acerca del honor, no
significa nada para esta gente. Los heimin e hinin suelen mos-

{

trarse humildes y sencillos ante sus superiores, pero los ronin alardean
aveces puiblicamente de sus convenciones sociales.

En otros escenarios de campafia, los humanos comparten los mis-
mos rasgos que los descritos en el Manual del Jugador. Tienden a adap-
tarse, ser flexibles y ambiciosos cuando se los compara con las demas
razas de Aventuras ovientales. Sin unos vinculos tan fuertes con el reino
espiritual como tienen otras razas, los humanos se abren paso en un
mundo misterioso y se adaptan a su entorno de diversas maneras. En
Aventuras orientales, comparten ciertos rasgos culturales, quizas deri-
vados de la cultura japonesa, china, coreana, hindu o del Sudeste asii-
tico del mundo real. Estos incluyen la tendencia a la disciplina y el or-
den, el respeto por el honor y el aprecio por los ciclos de los mundos
natural y espiritual.

Descripcion fisica: las peculiaridades fisicas, como los rasgos de
personalidad, de los humanos de Rokugan varian dependiendo del
clan al que estén afiliados.

Los miembros del clan del Cangrejo son grandes y fuertes, muscu-
losos y burdos. Suelen tener muchas cicatrices y banarse poco. Su ca-
bello y sus ojos son morenos, y stis rasgos, angulosos.

Los Dragones practican las artes marciales y tienen a punto tanto el
cuerpo como el espiritu. Fisicamente, entre sus filas hay de todo: des-
de los enjutos y nervudos hasta los grandes y musculosos.

Los Escorpiones son fuertes y nervudos, y suelen mostrar expresiones
petulantes detris de sus mascaras. Su tono de piel es mas aceitunado que
el de otros nativos de Rokugan. Suelen llevar el cabello largo y suelto.

Los miembros del clan del Fénix son altos, con rasgos hermosos y
porte regio. Hacen gala de cierta gracia propia de las aves, con cuellos
largos, rasgos angulosos y miradas penetrantes,

Los miembros del clan de la Grulla son altos y delgados, con rasgos
delicados. Muchos (particularmente los de la familia Doji) tienen el
cabello blanco, y sus ojos suelen ser azules o gris claro. Desprenden un
aire de nobleza y confianza.

Los Leones son soldados entrenados y eso salta a la vista: miiscu-
los bien desarrollados y porte de combatiente. Tienen rasgos faciales
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anchos, con cabellos que van desde el moreno hasta el castafio o peli-
rrojo, y ojos de color castaiio a avellana.

Los Unicornios son bajos y fornidos, con rasgos severos. Los varo-
nes suelen llevar perilla. Sélo los miembros de este clan suelen vestir
rutinariamente objetos hechos de piel, hueso y cuero.

Los humanos no afiliados a ningiin clan, asi como los de otros esce-
narios de campana, poseen todo tipo de rasgos fisicos de su especie,
dentro de los limites de la variedad étmnica del escenario. Generalmen-
te, los humanos de Aventuras orientales tienen ojos negros y cabello la-
¢io y moreno, Los rasgos faciales, forma de los ojos, coloracion de la
piel, altura y constitucion varian enormemente.

Relaciones: las rivalidades y la guerra directa entre los clanes (y a
veces dentro de ellos) han sido la regla en Rokugan desde la fundacién
del imperio. Sélo una amenaza externa importante, como las Tierras
sombrias, puede llegar a unir a los clanes guerreros, e incluso asi puede
que no por mucho tiempo, Actualmente, los clanes del Fénix y el Dra-
gon estan enzarzados en uha guerra activa, igual que los del Cangrejo
v la Grulla. Sin embargo, a nivel personal, los individuos poseen sus
propios objetivos y aspiraciones y bien pueden colaborar con gentes
de otros clanes, incluso de clanes rivales, por puro pragmatismo,

Los humanos de Rokugan han forjado alianzas con los nezumi (a
veces llamados “ratidos") y la serpentina raza de los naga, y las tres razas
unidas se enfrentaron conjuntamente a la amenaza comn de las Tie-
rras sombrias. Sin embargo, pocos humanos ajenos al clan del Cangre-
jo muestran mucho respeto por los ritidos, y los naga son vistos con
cierto temor, e incluso sus aliados mas cercanos les tienen una con-
fianza limitada.

En otros escenarios de campafia, los humanos tienden a despreciar a
los korobokuru, y no sélo por su altura; algunos humanos creen que el
pueblo diminuto es barbaro y burdo. Los hengeyokai y hombres espiritu
reciben un respeto bastante mayor, pues pertenecen a un mundo espiri-
tual que los humanos sélo pueden vislumbrar en visiones fugaces. Los
humanios ven a los vanara con una mezcla de diversion y admiracion.

Alineamiento: los humanos de Rokugan viven en una sociedad es-
trictamente legal, y la mayoria de los miembros de esa sociedad com-
parten un alineamiento legal. No obstante, recorren todo el espectro
de lo bueno a lo maligno, aun cuando se unan contra el mal abrumador
de las Tierras sombrias.

Mis alld de Rokugan, los humanos muestran las mismas amplias
tendencias descritasen el Manual del Jugador, aunque tienden hacia los
alineamientos legales.

Tierras humanas: los humanos dominan el imperio de Rokugan y
son comunes en el resto del mundo, desde las Arenas ardientes hasta el
lejano Imperio de Sempet. En contraste con las politicas de ripida fluc-
tuacion de las tierras humanas descritas en el Manual del Jugador, el Im-
perio de Rokugan ha demostrado ser extraordinariamente estable du-
rante mis de un milenio, a pesar de los incesantes conflictos internos.

Fuera de Rokugan, las tierras humanas van desde los poderosos im-
perios hasta las pequenas ciudades-estado. Las naciones humanas de
Aventuras orientales tienden a poseer instituciones establecidas y anti-
guas rradiciones, que a menudo incluyen sistemas bastante rigidos de
clases o castas, que proporcionan mas estabilidad que en el mundo es-
tindar de D&D. La innovacién y el pensamiento independiente no se
tienen aqui en tan alta estima como en otros mundos, y la sociedad en
su conjunto tiende a ser muy conservadora,

Religion: la religion de Rokugan es una mescolanza de piedad dirigi-
da hacia las fortunas <incluyendo a Yakomo (la deidad varon del sol),a Hi-
tomi (la deidad mujer de la luna), a los siete kami que fundaron los clanes,
y las Siete fortunas de la buena suerte e innumerables fortunas menores,
asi como los espiritus de los antepasados y las ensefianzas del Shinsei.

En otros escenarios de campafia, los humanos suelen compartir un
sistema religioso en el que se venera a gran variedad de espiritus ma-
yores y menores. Los mayores de estos espiritus pueden ser venerados
como deidades, pero todos los espiritus son merecedores de respeto y

sacrificio. Un humano de Aventuras orientales puede rezar y hacer sacri-
ficios a muchas deidades y espiritus, a una sola deidad patrona o a nin-
guna en absoluto. Aquellos que eligen esta tiltima opcién suelen seguir
una senda filoséfica de meditacion y disciplina.

Idioma: los humanos de Rokugan hablan rokuganés. En otros es-
cenarios de campana, puede suponerse que hablan comtin. No tienen
tantas probabilidades como los humanos de otros mundos de incorpo- |,
rar a su habla numerosas palabras cogidas de otros idiomas.

Nombres: en Rokugan, los miembros de la casta noble se identifi- [¥
can mediante un apellido (que siempre va en primer lugar) y un nom-
bre determinado que se le impone a un samurai en la ceremonia de
mayoria de edad (gempukku). Antes de la mayoria de edad, un nifio
usa solamente un apodo; a menudo, una palabra sencilla que signifi-
que, por ejemplo, “primer hijo” o “rercera hija".

Los heimin (incluyendo la mayoria de los monjes), hinin y ronin no
usan apellidos, sino que cada uno usa un tinico nombre determinado.
Otros escenarios de campafia pueden o no seguir un sistema similar
para los nombres.

Apellidos rokuganeses: (Cangrejo) Hida, Hiruma, Kaiu, Kuni, Ya-
suki; (Dragén) Mirumoto, Hitomi, Kitsuki, Tamori, Togashi; (Escor-
pion) Bayushi, Shosuro, Soshi, Yogo; (Fénix) Agasha, Asako, Isawa,
Shiba; (Grulla) Doji, Daidoji, Asahina, Kakita; (Leén) Akodo, lkoma,
Kitsu, Matsu; (Unicornio) Ide, Iuchi, Moto, Shinjo, Utaku; (otros)
Hanrei, Miya, Moshi, Otomo, Seppun, Toturi, Yoritomo.

Nombres rokuganeses de varén: Akahito, Bokaru, Dajan, Ho-
chiu, Imura, Kaigen, Mekumu, Renshi, Tenkazu y Tasumoto.

Nombres rokuganeses de mujer: Ameiko, Emiko, Hotaki, Katsa-
ko, Mochiko, Oyumi, Sadako, Tsubeko, Yashiko y Zanako.

Aventureros: los humanos aventureros tienden a estar motivados,
ya sea por el deseo de alcanzar la gloria, la necesidad de obtener (o re-
cuperar) el honor, la sed de venganza, el ansia de poder y riqueza, o al-
guna otra pasion fuerte. En una sociedad que demanda serenidad,
compostura y cortesia, los aventureros suelen desafiar esas normas vi-
viendo de acuerdo a sus verdaderos deseos en lugar de cumplir con las
expectativas que se les imponen. Como resultado, los aventureros (a
pesar de que suelen ser respetados por sus hazafias heroicas) son vistos
por lo general con una incomoda suspicacia; el mismo respeto que se
le concede a un animal salvaje.

RASGOS RACIALES D= LOS
HURMANOS

Tamarfio Mediano: como criaturas Medianas, los humanos no obtie-
nen bonificadores ni penalizadores especiales debido a su ramano.

« Lavelocidad base de los humanos es de 30"

* 1 dote adicional en primer nivel, pues dominan ripidamente tareas
especializadas y poseen talentos variados. Si el personaje proviene |
de alguno de los clanes, esta dote debe ser una de antepasado. De lo’
contrario, puede ser cualquiera.

« 4 puntos de habilidad adicionales en 1. nivel y 1 punto de habilidad
adicional en cada nuevo nivel, pues los humanos son versatiles y ca-
paces (los 4 puntos de habilidad de 1. nivel se anaden como bonifi-
cacién, no se multiplican).

+  Idioma automitico: rokuganés (en Rokugan) o comiin (en otros es-
cenarios). Idiomas adicionales: cualquiera. Los humanos se relacio-
nan con todo tipo de gente y, por tanto, pueden aprender cualquier
idioma del mundo.

= Los demas rasgos dependen del clan de origen del humano, si es
que lo tiene:

CANGRETO

= Saber (Tierras sombrias) es habilidad de clase.
* Clase predilecta: guerrero.




« Saber (historia) es habilidad de clase.
* Clase predilecta: monje.

- ESCORTION
« Enganar es habilidad de clase.
* Clase predilecta: picaro.

FEUX
'« Saber (arcano) es habilidad de clase,
« Clase predilecta: shugenja.

 GRULLA
|+ Diplomacia es habilidad de clase.
» (Clase predilecta: samurai.

» Saber (guerra) es habilidad de clase.
-+ Clase predilecta: samurai.

» Montares habilidad de clase.
*» Clase predilecta: barbaro.

__HENGEYOKRAI

. Los hengeyokai son animales cambiaformas inteligentes, capaces de
. cambiar libremente entre las formas humana y animal, asi como a una
forma bipeda semi-animal. Existen varias subrazas, definidas a partir
del tipo de forma animal que pueden adoptar. Generalmente se les
* puede encontrar en las fronteras de las tierras colonizadas por huma-
nos, con quienes pueden relacionarse en forma humana, pero pudien-
do retirarse a la soledad siempre que deseen. En Rokugan no se en-
'~ cuentran hengeyokai.

Personalidad: los hengeyokai tienden a ser reservados y solitarios,
' viviendo en soledad o en pequenas partidas. A menudo muestran ras-

gos de personalidad similares a su tipo de animal; por tanto, los henge-
yokai mono son curiosos e inquisitivos, los liebre son pacificos pero fa-
ciles de asustar, etc. Normalmente no intentan encajar en la sociedad
humana, sabiendo que son diferentes y creyendo que estan relaciona-
dos mis estrechamente con el mundo de los espiritus.

Descripcion fisica: en forma animal, los hengeyokai apenas pue-
den diferenciarse de los animales normales, excepto por medio de ma-
gia. Naturalmente, su comportamiento a veces demuestra su inteli-
gencia, de modo que una observacién atenta de uno de ellos en forma
animal puede revelar que no es lo que parece.

Los hengeyokai pueden adoptar una forma bipeda y semi-animal
(“hibrida"). Se alzan sobre las patas traseras (o apéndices similares) has-
ta alcanzar la altura de su forma humana. Sus zarpas, alas o aletas de-
 lanteras pasan a ser manos, capaces de agarrar y de usar equipo normal.
El resto del cuerpo conserva la apariencia general del animal, inclu-
yendo pelaje, plumas, alas, cola y demas rasgos caracteristicos, pero

n la forma general de un torso y una cabeza humanoides.

En forma humana, los hengeyokai parecen exactamente humanos
normales, aunque (al igual que los licintropos) a menudo muestran al-
guin rasgo relacionado con su forma animal. Por ejemplo, un hengeyo-
kai gorri6n podria tener una nariz muy puntiaguda, mientras que uno
rata podria tener ojos redondos y brillantes y un largo bigote.

Relaciones: a menudo, los hengeyokai viven cerca de los humanos,
y los buenos a veces asumen un papel protector de una comunidad
cercana. Sin embargo, un hengeyokai jamas se siente parte de una
comunidad humana, ni siquiera cuando los agradecidos aldea-

nos le ofrecen comida o regalos para recompensarle por la proteccion
que ofrece. Los malignos se aprovechan de las comunidades humanas,
y reciben a cambio miedo y odio.

Los hengeyokai creen que estin mis cerca del mundo de los espiri-
tus que los humanos y, por tanto, se sienten mis afines a los hombres
espiritu cuando ambas razas entran en contacto.

Alineamiento: la mayoria de los hengeyokai son cadticos, con una
fuerte vena independiente. Son salvajes y valoran la libertad; tanto la
stya como la de los demas. Algunos tipos de hengeyokai tienden mu-
cho mis hacia el bien que hacia el mal: los hengeyokai carpa, gorrién,
grulla, liebre y perro suelen ser buenos, mientras que los comadreja,
perro-mapache, rata, tejon y zorro suelen ser malignos.

Tierras de los hengeyokai: los hengeyokai no poseen tierras pro-
pias. Viven (solos 0 en pequefas partidas) cerca de las comunidades
humanas, normalmente en los margenes de la civilizacion, cerca de re-
giones agrestes y despobladas. Debido a su fuerte vena cadtica, los hen-
geyokai viajan frecuentemente, especialmente cuando el avance de la
civilizacién convierte sus retiros de zonas salvajes en bulliciosas dreas
metropolitanas.

Religién: los hengeyokai no adoran a los espiritus que veneran los
humanos, pues consideran que ellos estin al mismo nivel que los espi-
ritus. Los hengeyokai pueden practicar las disciplinas de una escuela
filoséfica, compartiendo una orientacion espiritual con ciertos mon-
jes. Los chamanes hengeyokai gobiernan el poder de los espiritus no
por medio de la veneracion, como los chamanes humanos, sino por
medio de la asociacion.

Idioma: los hengeyokai hablan su propio idioma, que es comtin a
todos los de su raza sin importar el tipo de animal.

Nombres: los nombres de los hengeyokai siguen las pauras huma-
nas de las tierras en las que vivan.

Aventureros; los hengeyokai tienden a ser aventureros, pues la vi-
da sedentaria de un plebeyo o experto les llama poco la atencion. Sue-
len estar motivados por poco mis que las ansias, o quizi la curiosidad,
de conocer mundo.

RACIALES
D= LOS HENGEYOKAI

« -2 a Sabiduria, Los hengeyokai tienden a ser frivolos y a tener poca
fuerza de voluntad. Las puntuaciones de caracteristicas fisicas de un
hengeyokai varian enormemente en sus formas hibrida y animal;
las puntuaciones generadas al azar se aplican a su forma humana. En
forma hibrida, un hengeyokai gana un +2 a una puntuacion de ca-
racteristica fisica, tal y como se muestra en la Tabla 1-2: Formas hi-
bridas de los hengeyokai (pag. 11).

+ En forma humana, los hengeyokai son de tamafio Mediano. Como
criaturas Medianas, carecen de bonificadores o penalizadores espe-
ciales debido al tamano.

« En forma humana, la velocidad base de un hengeyokai es de 30'

« Formaalternativa: Los hengeyokai pueden cambiar de forma, adop-
tando una de tres posibles. Esta aptitud sobrenatural funciona como
el conjuro polimarfar a olvo, pero el hengeyokai puede cambiar un
numero de veces al dia igual a 1 mis su nivel de personaje. Por tan-
to, en un mismo dia un hengeyokai de 1 nivel puede cambiar de
forma humana a animal, y volver de ésta a la humana. Cambiar for-
ma es una accion de asalto completo que provoca atagues de opor-
twnidad, igual que el conjuro polimorfar a otro.

La forma animal de un hengeyokai es la de un animal normal de
tamafio Pequefio o menor. Entre las formas posibles estin: cangrejo,
carpa, comadreja, gato, gorrion, grulla, liebre, mono, perro, perro-
mapache, rata, tejon y zorro. El equipo que el hengeyokai porta o lle-
va puesto se transforma, pasando a ser parte de la forma animal
(igual que con polimorfar a otro), y los objetos migicos dejan de fun-

cionar mientras permanezca en forma animal. En esta forma, el



hengeyokai posee vision en la penumbra y la aptitud sobrenatural
de comunicarse con otros animales de su especie. Esta es la misma
aptitud que la de un familiar para hablar con los animales de su tipo.
Los hengeyokai tienen el tamafio, velocidad, CA, puntuacion de da-
fio y puntuaciones de caracteristicas fisicas mostrados en la Tabla 1-
3: formas animales de los hengeyokai. En esta forma, un hengeyo-
kai esta disfrazado eficazmente como animal, obteniendo un
bonificador +10 a las pruebas de Disfrazarse mientras la mantenga.
En forma hibrida, conservan su vision en la penumbra y la apri-
tud de comunicarse con los animales de su tipo. Sus atributos fisicos
se basan en sus caracteristicas en forma humana, modificados tal y
como se muestra en la Tabla 1-2: formas hibridas de los hengeyokai.
En esta forma, un hengeyokai suele ser capaz de vestir armadura li-
gera o intermedia sin modificacién, pero llevar armadura pesada le
resulta imposible. El equipo vestido o llevado por el hengeyokai en
forma humana no se transforma cuando éste adopta forma hibrida.
Cuando un hengeyokai en forma animal adopta forma hibrida, su
equipo vuelve a la forma normal y los objetos magicos empiezan a
funcionar de nuevo.
Cambiaformas: los hengeyokai son cambiaformas, no humanoides.
Como tales, son inmunes a los conjuros que afectan especificamen-
te 2 humanoides (incluyendo hechizar persona e inmovilizar perso-
na), pero son susceptibles a cualquier sortilegio que afecte a los cam-
biaformas.
Idiomas automaticos: comtin, hengeyokai. Idiomas adicionales: gi-
gante, lengua de los espiritus, nezumi, trasgo.
Clase predilecta: wu jen. La clase de wu jen de un hengeyokai multi-
clase no cuentaa la hora de determinar si sufre penalizacion a los PX.
Ajuste de nivel +1: los hengeyokai son ligeramente mas poderosos y
adquieren niveles de forma mas lenta que las otras razas comunes.
Consulta el recuadro Ajuste de nivel para obtener mas informacion.

TABLA 1-2: FORMAS HIBRIDAS DE LOS HENGEYOKAI

Modif. caract. Especial

Cangrejo — +1 armadura natural, +4 Nadar

Carpa +2 Des Vel 10°, Nd 30'

Comadreja +2 Con +4 Moverse sigilosamente

Gato +2 Des +4 Equilibrio

Gorrién +2 Des Vel 20", VI 20°

Grulla +2 Des Vel 20', VI 20°

Liebre +2 Des Vel 40'

Mono 42 Des +4 Trepar

Perro +2 Con +4 Supervivencia al rastrear
mediante olfato

Perro mapache +2 Fue +4 Supervivencia al rastrear
mediante olfato

Rata +2 Des +4 Esconderse

Tejon +2 Con Vel 20°, Ec 10'

Zorro +2 Des +4 Escapismo

HOMBRE E=SPIRITU!

Los hombres espiritu son descendientes de humanos y diversos espi-
ritus de la naturaleza. Tienen tres subrazas distintas: hombre espiritu
de bambui, de rio y de mar. Todos estin estrechamente vinculados con
el mundo natural asi como con la sociedad de los humanos, Esta raza
no se encuentra en Rokugan,

Personalidad: los hombres espiritu tienden a estar serenos y tran-
quilos, en sintonia con su entorno, y en paz con el mundo. Su antepa-
sado espititu les dota de consciencia del mundo espiritual, y muestran
un escaso deseo de manipular ese mundo por medio de la magia. Ma-
nifiestan un amor y placer por la vida que muchos humanos envidian.

RJUSTE DE NW=L

La de los hengeyokai es una raza mds poderosa que las demds inclui-
das aqul y en el Manual del Jugader, por lo que necesitas el permiso
de tu DM para interpretar a un personaje de esta raza. Para mante-
ner el equilibrio de poder entre personajes jugadores, han tenido que
llevarse a cabo ajustes en los hengeyokai de forma que el juego siga
siendo justo y divertido para todos los participantes.

Al crear un personaje de esta raza, anade el ajuste de nivel al
nivel de personaje de la criatura. El DM decidird con cuédntos
puntos de experiencia comenzard tu personaje. Si el requisito
minimo de puntos de experiencia de esa raza es superior a esa
cantidad, no puedes pertenecer a esa raza, El equipo inicial de tu
personaje se basa en su nivel efectivo, no en su nivel de clase.

Por ejemplo, si en un grupo hubiera PJs de nivel 3"y 47, el DM
podria permitir que los nuevos personajes empezaran con 2.000
PX en lugar de 0. En tal caso podria interpretarse a un hengeyokai.
Dado que los personajes hengeyokai poseen un nivel superior al
de su propio nivel de personaje, no adquieren nuevos niveles igual
de deprisa que los personajes normales. Afiade tu ajuste de nivel
a tu nivel de personaje para dar con tu nivel efectivo de personaje
(NEP). Por tanto, un hengeyokai samurai de 1 nivel posee un
NEP de 2. A partir de ahl, ese personaje empleard su NEP para
determinar cudntos puntos de experiencia necesita para adquirir
un nuevo nivel. No obstante, seguird utilizando su nivel de perso-
naje real para todo lo demds (como al adquirir dotes, puntos de
habilidad, etc.).

Béasicamente, en lugar de necesitar su nivel de personaje X
1.000 para alcanzar el siguiente nivel, tu personaje necesitard su
NEP x 1.000.

REQUISITOS DE EXPERIENCIA Y NEP

NEP = NEP =
nivel nivel +1
PX (normal) (hengeyokai)
0 —
1.000 22 i
3.000 32 i
6.000 4° 3
10.000 i 4°
15.000 67 3
21.000 72 6
28.000 8° b
36.000 9° 8
45.000 107 I
55.000 n: 10°
66,000 122 12
78.000 i 28
91.000 14 132
105.000 157 14:
120.000 16s 158
136.000 17/ 16’
153,000 187 72
171.000 192 18!
150,000 202 192

210.000 — 207




= gy — . 473 i & . Su——py

" TaBLA 1-3: FORMAS ANIMALES DE LOS HENGEYOKAI

1 . Descripcion fisica: los hombres espiritu parecen humanos, Sus
- | * ojos son estrechos y sus bocas, pequenas. Sus cejas son muy delgadas y
1 sutez, muy pilida o dorada. Carecen de vello facial o corporal, pero su
cabello es espeso y hermoso. Muestran toda la diversidad de los huma-
nos, y muchos se aproximan al ideal de belleza humana de su sociedad.
Relaciones: los hombres espiritu suelen vivir formando parte de la
¥ sociedad humana y son aceptados como iguales en las comunidades de
| ésta, aun cuando se conozca su verdadera ascendencia. Son miembros
de los clanes humanos, ciudadanos de las naciones de esta raza, y pose-
en parientes completamente humanos. Al mismo tiempo, forman par-
te del mundo de los espiritus y nunca se sienten integrados del todo en
la vida mundana de un pueblo humano, Como espiritus, los miembros
de esta raza a menudo se llevan bien con los hengeyokai, y también
pueden tener amigos y aliados entre otras razas de espiritus.

Alineamiento: quizi debido a sus fuertes vinculos con el mundo
natural, los hombres espiritu tienden a busca el equilibrio entre los ex-
tremos, y suelen elegir alineamientos neutrales.

Tierras de los hombres espiritu: los hombres espiritu viven entre
los humanos, pero suelen hacerlo cerca de regiones virgenes: bosque-
cillos de bambii sin cortar, rios y arroyos puros, y aguas profundas del
océano. Al contrario que los hengeyokai, estan mas estrechamente in-
tegrados en las comunidades humanas debido a los lazos familiares.
No suelen formar comunidades con otros hombres espiritu.

Religion: los hombres espiritu comparten los habitos religiosos de
los humanos, venerando a multitud de espiritus y fortunas. Suelen ve-
. nerar tnato a sus antepasados humanos como a los espirituales,
Idioma: los hombres espiritu hablan comun en sus comunidades
| humanas, pero también conversan en la lengua de los espiritus que se
" usa entre las criaturas espirituales.

Nombres: los hombres espiritu suelen tener apellidos humanos,
aungue sus nombres determinados a menudo reflejan su ascendencia.

Aventureros: algunos hombres espiritu sienten lo que les diferencia
de sus vecinos humanos mas que otros de su especie, y emprenden una
vida de aventureros para encontrar su propio camino en el mundo. A ve-
ces, s la pura ansia de conocer mundo lo que impulsa a los hombres
espiritu a explorarlo.
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rASGOS

Tamario Velocidad CA Dafio Fue Des Con
Cangreio  Diminuto 15’ 18(+4tam, 2gamasidzs 1 17 10 wRACIALES D=
ca Dimi Nd 10 v ———— w0 LOS HOMBRES
" ki pe ESPIRITV
| Comadreja  Menudo 20, Tr 200 14 (+2 tam, Mordisco1d34 3 15 10 :
+2 Des) Estas aptitudes son comunesa Ias tres
Gato Menudo 30 14 (+2tam,  2gamas1d2-4, 3 15 10  Subrazasde los hombres espiritu.
H +2Des)  mordisco 1d3-4 *. Tamatio Medianor comoicriaturas
Gorién  Mindsculo 1, VIS0’ 24 (+8tam, — Vo0 Medianas, los hombres espititu
+6 Des) carecen de bonificadores o penali-
Grulla Pequefio 5', VI 60' 14 (+1 tam, Mordiscold4-2 6 16 10 zadores debido al tamaio.
i\ +3 Des) * Lavelocidad base de los hombres
i . Liebre Menudo 40 16 (+2tam,  Mordisco1d3-5 1 19 10 espiritu es de 30
: +4 Des) * Vision en la penumbra: los hom-
1 Mono Menudo 30', Tr 30¢ 14 (+2 tam, Mordisco1d34 3 15 10 bres espiritu pueden ver dos veces
+2 Des) mas lejos que un humano a la luz
Perro Pequefio 40 14 (+1 tam, Mordisco 1d4+1 13 17 15 de las estrellas, la luna, una antor-
i +3 Des) cha y otras condiciones similares
" Perro mapache Pequerio 30 13 (+1 tam, Mordisco 1d4+1 12 13 12 de mala iluminacién. Conservan
+1 Des, +1 natural) la capacidad de distinguir colores
Rata Menuda 15, Tr 1§’ 14 (+2 tam, Mordisco1d34 2 15 10 y detalles en esas condiciones.
. - r +2 Des) « Subtipo de espiritu: estas criaturas
Tejon Menudo 30, Ec 10 15 (:g ger:i fni;::l::sc;?j;] .1 8 37 15 poseen el subtipo de espiritu; esto
. Zormo Pequefio 40 VST R gy *{60ifics que pueden ser “{“‘g“
+4 Des) por conjuros que atecten especifica-

mente a espiritus, como proteccion
contra los espiritus e invisibilidad
ante los espiritus. Sin embargo, su ascendencia humana les hace hu-
manoides, de modo que también pueden resultar afectados por con-
juros como inmovilizar persona y hechizar persona.
» Idiomas automaticos: comun y lengua de los espiritus, Idiomas adi-
cionales: acuano, gigante, hengeyokai, nezumi, trasgo.
» Clase predilecta: cualquiera. A la hora de determinar si un hombre
espiritu multiclase sufre penalizacion a los PX, no se tiene en cuen-
ta la clase en la que posea un nivel mas alto.

HORMBRE =S?IRITV D= BAMBU

Los hombres espiritu de bambi poseen estas peculiaridades adicionales:

+ Bonificador racial +2 en las pruebas de Supervivencia.

* Bonificador racial +4 en las pruebas de Esconderse cuando estin en
zona arbolada o boscosa.

« Pisada sin rastro: los hombres espiritu de bambi no dejan huella en
los entornos naturales y no pueden ser rastreados.

« Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortilegos que incluyan en el nombre del efecto las palabras “tierra’,
“roca’, “piedra’ o "madera’, contra conjuros de shugenija del elemen-
to de tierra y contra conjuros de wu jen relacionados con la tierra o
la madera.

* Una vez al dia, los hombres espiritu de bambii pueden usar hablar
con los animales con cualquier animal. Esta aptitud es innata a los
hombres espiritu de bambii. Tiene una duracion de 1 minuto (al
usar esta aptitud, se considera que el personaje es un lanzador de 1
nivel, sin importar su nivel real). Consulta en el Manual del Jugador
la descripcion del conjuro hablar con los animales,

HOMBRE =S?IRITU D= RIO

Los hombres espiritu de rio poseen estas peculiaridades especiales:

* Respiracion acuatica: los hombres espiritu de rio pueden respirar

agua con la misma facilidad que aire.

» Los hombres espiritu de rio poseen una velocidad base nadando de
30' y no necesitan realizar pruebas de Nadar para hacerlo con nor-
malidad. Ganan un bonificador racial +8 en cualquier prueba de Na-
dar para llevar a cabo alguna accion especial o evitar un peligro, y




siempre pueden ‘elegir 10" en tales pruebas, aunque estén apurados
o amenazados al nadar. Pueden usar la accién de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en linea recta.
+ Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortilegos que incluyan en el nombre del efecto la palabra *agua’,
contra conjuros de shugenja del elemento de agua y contra conjuros
de wu jen relacionados con el agua.
Una vez al dia, los hombres espiritu de rio pueden usar hablar con los
animales con cualquier pez. Esta aptitud es innata a los hombres es-
piritu de rio. Tiene una duracion de 1 minuto (al usar esta aptitud, se
considera que el personaje es un lanzador de 1 nivel, sin importar
su nivel real). Consulta en el Manual del Jugador la descripcion del
conjuro hablar con los animales,

HOMBRE ES?IRITV D= MAR

Los hombres espiritu de mar poseen estas peculiaridades especiales:

+ Respiracién acudtica: los hombres espiritu de mar pueden respirar
agua con la misma facilidad que aire.

+ Los hombres espiritu de mar poseen una velocidad base nadando de
30'y no necesitan realizar pruebas de Nadat para nadar con norma-
lidad. Ganan un bonificador racial +8 en cualquier prueba de Nadar
para llevar a cabo alguna accién especial o evitar un peligro, y siem-
pre pueden “elegir 10" en tales pruebas, aungue estén apurados o
amenazados al nadar. Pueden usar la accién de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en linea recta.

» Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortilegos con el descriptor de “fuego”.

* Un hombre espiritu de mar puede realizar una prueba de Saber (na-
turaleza), o una prueba no entrenada de Inteligencia, con un bonifi-
cador racial +2 para predecir el tiempo que va hacer en las siguientes
24 horas. LaCDes 15.

KOROBOKVURV

Los korobokuru son humanoides enanos que habitan aridas zonas sal-
vajes en las que rara vez entran en contacto con los humanos. Viven en
pueblos sencillos, atendiendo pequefias granjas en dreas aisladas. Nor-
malmente evitan cualquier contacto o implicacién en los asuntos del
mundo ajeno a sus granjas, peto algiin que otro individuo, impulsado
por el ansia de conocer mundo o inspirado por algtin contacto con la
civilizacion humana, encuentra su camino hacia las tierras humanas.
En Rokugan no hay korobokuru.,

Personalidad: los humanos miran por encima del hombro a los koro-
bokuru en mas de un sentido, y los estereotipan como gentes burdas, agre-
sivas, fanfarronas y bastante comicas. A los korobokuru les molesta esta
reputacién, pero generalmente hacen poco por desmenrirla. Aparte de
es0, tienen gustos sencillos, disfrutando de la vida en comunidad de sus
pequenios pueblos, contando historias descabelladas en torno al fuego, o
bajando artes sencillas o reuniendo tesoro. Consideran de mal gusto las
muestras de riqueza, y normalmente solo llevan encima algunas monedas.

Descripcion fisica: los korobokuru miden unos 4' de estatura. Sus bra-
z0s'y piernas son algo mas largos en proporcion con el cuerpo que en el ca-
so de los humanos. Son mias delgados que los enanos y pesan entre 120 y
140 Ib., La mayoria son patizambos. Tienen ojos grandes y brillantes, nor-
malmente azules, verdes o castafios. Sus orejas son pequenas y algo puntia-
gudas. Sus narices son redondas con los orificios ensanchados, y sus labios
sonanchos y regordetes. Un espeso vello, normalmente castaio clato o ru-
bio, les cubre los brazos y las piernas y les crece enmarafadamente en la ca-
beza. La mayoria de los varones adultos tienen barba escasa, e incluso unas
cuantas mujeres tienen pelillos cortos que les salen debajo de la barbilla.

Los korobokuru parecen salvajes y desarreglados. Prefieren las ro-
pas sencillas, como las camisas y pantalones de algodén o un quimono

atado a la cintura con un fajin de cuerda. Su ropa suele ser suelta o mas
grande de lo normal ¢ ir arrugada pero limpia. Evitan los colores bri-
llantes, prefiriendo los tonos terrosos, No son partidarios de las joyas
chillonas, pero a menudo llevan piedras pintorescas atadas a tiras de
cuero alrededor del cuello, y a veces se decoran el cabello con flores.

Relaciones: la mayoria de las otras razas consideran que los koro-
bokuru son primitivos e inferiores, y tara vez los tratan como a iguales.
A cambio, éstos se vuelven cerrados y no buscan interactuar con foras-
teros. Desprecian especialmente a las criaruras trasgoides y su reaccion
inicial ante otras razas es de suspicacia. Los miembros de otras razas tie-
nen que ganarse su confianza.

Alineamiento: los korobokuru se resisten a la jerarquia y la autori-
dad, inclinindose fuertemente hacia los alineamientos cadticos. La ma-
yoria de ellos odian a las criaturas malignas y valoran la vida y el bien.

Tierras de los korobokuru: los korobokuru habitan en lugares re-

motos de gran belleza natural, como exuberantes valles de onrana, ex- ||
tensos bosques tropicales, laderas arboladas nevadas, y lagos situados |
en los crateres de antiguos volcanes. Viven en campamentos o pueblos

sencillos, erigiendo toscos edificios con tejados de junco y paredes he-

chas de barro, palos y piedras. Un pueblo tipico de korobokuru esta

formado por una sola familia numerosa.

Los korobokuru que se aventuran en tierras humanas pueden ganarse
lavida con sus sencillas artes {pinturas, tala de drboles o talla de estaruillas)
o mediante la vida de aventurero, Tales individuos son bastante raros.

Religion: los korobokuru suelen venerar a los espiritus de la natu-
raleza que viven cerca de sus comunidades: los espiritus del bosque, los
rios y las montafias. A menudo, adoptan al mayor espiritu de la regién
como una especie de deidad patrona, bautizando a su clan en honor a
ese espiritu y haciéndole mas ofrendas que a los demas.

Idioma: los korobokuru hablan un dialecto del enano, pero care-
cen de escritura. Los individuos alfabetizados (que son escasos) emple-
an los simbolos del comiin para leer y escribir.

Nombres: al igual que los enanos, los korobokuru tienen los nombres
que les pone el anciano del clan. Son nombres sencillos y a menudo indi-
can rasgos naturales, como plantas, pequefios animales, arroyos o piedras.

Nombres de varén: Bun, Bod, Dath, Fek, Mog, Tod y Vun.

Nombres de mujer: Bin, Dim, Fain, Gim, Mem, Mon, Tas y Wan,

Nombres de clan: Kuo-ban, Gia-mun, Hua‘kag, Jun-tua, Ten-min y
Yak-rui.

Aventureros: un aventurero korobokuru suele estar motivado por
las necesidades de su gente. Si una de sus comunidades sufre un pro-
blema que no sabe como afrontar, suele recaer en un solo héroe (ya sea
voluntario o un candidato elegido por los ancianos) la labor de avenru-
rarse en el mundo exterior en busca de una solucion.

RASGOS RACIALES
D= LOS KOROBOKURV

* 42 Constitucién, -2 Inteligencia. Los korobokuru son tremenda-
mente resistentes, pero no excepcionalmente brillantes.

» Tamafio pequefio: como criaturas Pequefias, los korobokuru ganan

un bonificador +1 de tamafio a la Clase de Armadura, un bonifica-

dor +1 de tamafio en las tiradas de ataque y un bonificador +4 de ta-

mafio en las pruebas de Esconderse, pero deben usar armas mas pe-

quenas que las de los humanos, y sus limites de levantamiento y

transporte de peso equivalen a tres cuartas partes de los poseidos por

los personajes Medianos.

La velocidad base de los korobokuru es de 20,

Vision en la oscuridad: los korobokuru pueden ver en la oscuridad

hasta los 60", Esta vision es sélo en blanco y negro, pero, por lo de-

mis, es igual a la vista normal, y los korobokuru pueden desenvol-

verse perfectamente sin ninguna luz

« Bonificador racial 42 en las salvaciones contra veneno: los ko-
robokuru son fuertes y resistentes a las toxinas.
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Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortilegos.
Bonificador racial #1 en las tiradas de ataque contra trasgoides (ba-
kemono, grandes trasgos; osgos, ratas-trasgo v trasgos): los korobo-
kuru estin entrenados en técnicas especiales de combate que les
permiten combatir con mayor eficacia a sus enemigos comunes,
Bonificador +4 de esquiva contra gigantes: este bonificador repre-
senta el entrenamiento especial al que se somete a los korobokuru,
durante el cual aprenden trucos que las anteriores generaciones fue-
ron desarrollando en sus batallas contra los ogros. Notese que cada
vez que el personaje pierda su bonificador positivo de Destrezaa la
Clase de Armadura (como cuando le pillen desprevenido), también
perderi su bonificador de esquiva,
* Bonificador racial +2 en las pruebas de Supervivencia: los korobo-
kuru estin familiarizados con las tierras salvajes en las que viven.
* Idiomas automdticos: comin y enano. Idiomas adicionales: gigante,
hengeyokai, silvano y trasgo.
Clase predilecta: barbaro. La elase de barbaro de un korobokuru
mulriclase no cuenta a la hora de determinar si sufre penalizacion a
los PX por ser multiclase. Los korobokuru son por naturaleza salva-
jes y fieros en la baralla.

-

n=zZuni

como a menudo les llaman los

Los nezumi, o “ritidos”
@@ humanos, son una raza de humanoides bipedos

e @ semejantes a las ratas. En Rokugan, son una antigua
E raza natural de las Tierras sombrias. Antes de la caida de

los siete kami, los ratidos de Rokugan vivian en

grandiosas ciudades de un poderoso imperio, El dia apocaliptico al que
las leyendas nezumi denominan “El terrible dia en que el aire se
convirtié en fuego y el cielo cayo desde lo alto para aplastar nuestro
orioso hogar bajo su ennegrecido cadiver”, el imperio de los ritidos
fue destruido y nacieron las Tierras sombrias. Después de aquel suceso,

‘ los rtidos se volvieron carrofieros astutos y resistentes, llevando a duras

Personalidad: los nezumi son salvajes, fieros y primitivos. Son su-
pervivientes en un terreno ligubre, y su aspecto externo esti caracte-
rizado por las crudas realidades de su existencia: tierras yermas, peli-
_ grosos accidentes naturales y mortiferos depredadores, desde ogros y
trasgos a los terribles oni. A pesar de todo el mal que les rodea, los ne-
zumi se las han arreglado para escapar de la mancha de lnsTkrms som-
brias, no llegando a ser corrompidos por su entorne,

Descripcion fisica: los nezumi parecen ratas humanoides Ga
erguidos, y son mas 0 menos tan altos comoun hombre {
media de 51/2' de estatura y 155 Ib.). Tienen hodmsahmda,e%
sadas e incisivos prominentes, como los roedores normales. Sus cuerpos
estin cubiertos de un aspero pelaje, cuyas tonalidades van del blanco al
gris y del marrén al negro, a veces liso y a veces condibujos. Los dibujos

del pelaje suelen ser hereditarios en las familias de ritidos.
. Los nezumi poseeﬂnmconmnmd;da,ptdgarescuﬁ:lpuesms
garras afiladas. Sus largas colas carecen casi siemprede peloy poseen
#1a misma tonalidad rosada que sus orejas y palmas. Sus patas estin cur-
vadas como las de las ratas, y sélo tienen tresdedos en cada pie.
Al igual que los barbaros humanos, los nezumi suelen llevar pendien-
tes en sus orejas perforadas, collares hechos de huesos o dientes y otros
'adornos similares que los humanos suelen considerar salvajes.
Relaciones: en Rokugan, los nezumi son aliados incondicionales
del clan del Cangrejo que defiende al Imperio contra las Tierras som-
brias. A menudo colaboran estrechamente con los batidores de la fa-
milia Hiruma. Sin embargo, otros humanos de Rokugan vena los
ritidos de manera menos positiva. La genre supersticiosacree

que llevan con ellos el mal de las Tierras sombrias, ysu ignorancia de la
cultura y costumbres de Rokugan hace que los humanos les tengan
incluso en mis baja estima. Sus hibitos carrofieros (que a veces llegan
incluso al robo de tumbas) ofenden profundamente el sentido de la
propiedad rokuganés.

En otros escenarios de campaiia, los nezumi suelen ser confundidos
con los hengeyokai rara o las rams-rrasgo (licintropos malignos), y se
sospecha que son igual de malignos que esas razas.

Alineamiento: al carecer de sentido de la propiedad, hogar o co-
munidad algunos, los nezumi tienden muchisimo hacia los alinea-
mientos cadticos. En Rokugan, rara vez son malignos, siendo enemi-
gos jurados de las Tierras sombrias y sus criaturas. En otros escenarios
de campafia, muchos nezumi son malignos, ya séa por naturaleza o
porque se sospecha tan a menudo que son malignos.

Tierras de los nezumi: los nezumi son némadas, vagando en par-
tidas o tribus en un ciclo migratorio mis o menos fijo. En Rokugan, ge-
neralmente suelen limitarse a las Tierras sombrias, aunque a veces se
aventuran en las tierras del Escorpion o del Unicornio para conseguir
comida o equipo.

Religion: los nezumi no veneran a los antepasados ni los espiritus.
En su lugar, creen que el ki del individuo da forma al universo, hacien-
do que cada vida (asi como la vida colectiva de cada partida o de su ra-
za entera) sea inherentemente valiosa.

Idioma: el idioma natal nezumi es una chichara que combina au-
llidos, chillidos y chasquidos, que se parece mucho a los ruidos de
los roedores corrientes. Tienen su propia escritura, pero rara vez se
utiliza excepto para dejar avisos o indicaciones a otras partidas. Los
nezumi suelen aprender a hablar rokuganés o comun, aunque lo sal-
pican de chasquidos y chillidos, ademis de un peculiar tartamudeo
repetitivo.

Nombres: el nombre de un nezumi consta de tres a cinco silabas,
separadas por un apéstrofe (que representa una pausa en algunos dia-
lectos y un sonido de chasquido en otros), y termina con el nombre del
clan del individuo, como chek, tch, tck, tek, ruk o uk. A veces, la silaba
oh- se afiade al comienzo de un nombre para designar a un individuo
muy anciano y sabio (Oh-chi'chek es un respetado anciano de la tribu
chek, o de los Maestros). Para saber que un nezumi ha ganado un gran
honor en su tribuy, la silaba ti- se anade antes del nombre de la tribu
(Rik'riktichek ha destacado en la tribu de los Maestros). Sélo de vezen
cuando adoptan los nezumi un apodo, como "Hocico Largo”. Los apo-
dos son mds comunes entre los ratidos que colaboran estrechamente
con los humanos, pues éstos tienen problemas para pronunciar sus
nombres.

Nombres: At'tok'tuk, Chet'roptik, Chir'i'tchik’kan, Mack'uk,
Mat'irt'chuk, Mat'ick, Oh-chi'chek, Riktik'tichek, Ropptchich, Ruan-
tek, Trepmok, Tchick'chuk, Tir'chik'tep y Z'orr'ek.

Aventureros: ¢l estilo de vida carrofiero de un nezumi estd a un pa-
so de la vida de aventurero, y los aventureros nezumi suelen estar mo-
tivados por el mero deseo de aprovechar al maximo sus cortas vidas.

RASGOS RACIALES
D= LOS N=ZVM

* +2 Constitucién, —2 Carisma. Los nezumi son robustos y resistentes,
pero bastante burdos para los cinones humanos.

* Tamafio Mediano: como criaturas Medianas, los nezumi carecen de
bonificadores o penalizadores debido al tamano.

* Lavelocidad base de los nezumi es de 40'.

* Vision en la penumbra: los nezumi pueden ver dos veces mis lejos
que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una antorcha y otras
condiciones similares de mala iluminacién. Conservan la capacidad
de distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.

« Bonificador racial 42 en las pruebas de Esconderse y Moverse sigi-
losamente. Los nezumi son sigilosos por naturaleza.

’-



Bonificador racial +2 en las salvaciones contra veneno y enferme-

dad: son resistentes a la enfermedad y las toxinas.

+ Inmunes a la mancha de las Tierras sombrias: los nezumi jamas
pueden adquirir puntuacién en Mancha, y no sufren efectos ad-
versos debido a la exposicién a las Tierras sombrias. No obstante,
si que pueden hacerles dafio efectos como los del conjuro nube de
Mancha o los ataques especiales de las criaturas de las Tierras
sombrias,

« lLasafiladas garras y dientes de un ratido infligen 1d4 puntos de da-
fio normal con un impacto sin arma con éxito. Un ratido sélo pue-
de efectuar un ataque sin arma por asalto, usando o una garra o el
mordisco.

+ Olfato agudo: los nezumi poseen un sentido del olfato mejor que el
de los humanos, y a menudo son mis capaces de distinguir a unos
humanos de otros mediante el olfato que mediante la vista. Como
dote, un nezumi con 11 o mas en Sabiduria puede escoger Olfato.
Esta dote permite al nezumi detectar a enemigos que se acerquen,
detectar a oponentes ocultos y rastrear por medio del sentido del
olfato.

Un nezumi con la dote de Olfato puede detectar a oponentes por me-
dio del sentido del olfato como accién gratuita, generalmente hasta 30
Siel viento estd a favor del personaje, el alcance aumenta a 60'. Siestd en
contra, se reduce a 15, Los nezumi pueden detectar olores fuertes, como
¢l humo o la basura purrefacta, hasta el doble de los alcances citados.
Ademis, pueden detectar los olores abrumadores, como el almizcle de
mofeta o el hedor de saurion, hasta el triple de esas distancias.

Los nezumi detectan la presencia de la otra criatura, pero no su po-
sicion especifica. Advertir la direccion de la que procede el olor es una
accion equivalente a moverse. Si se acerca a §' o menos del origen del
olor, el nezumi puede localizar el origen.

Un nezumi con la dote de Olfato puede seguir rastros por medio
de este sentido, realizando una prueba de Sabiduria para encontrar y
seguir un rastro. La CD tipica de un rastro reciente es 10. La CD au-
menta o disminuye dependiendo de lo fuerte que sea el olor de la pre-
sa, el niimero de criaturas y la antigtiedad del rastro. Por cada hora en
que se haya enfriado el rastro, la CD aumentari en 2. Por lo demis, es-
ta aptitud sigue las reglas de la dote Rastrear. Los nezumi que olfatean
rastros ignoran los efectos de las condiciones de la superficie y la ma-
la visibilidad.

Los nezumi con la dote Olfato pueden identificar olores familiares
igual que los humanos reconocen con la vista lo que les es familiar.

El agua, especialmente la corriente, estropea el rastro.

Los olores falsos fuertes pueden enmascarar ficilmente otros olo-
res. La presencia de uno de ellos anulard por completo la capacidad de
detectar o identificar adecuadamente a otras criaturas, y la CD base de
Supervivencia para rastrear pasa a ser 20 en lugar de 10,

+ Idiomas automiticos: rokuganés, nezumi. Idiomas adicionales: ba-
kemono, sombrio.

« Clase predilecta: picaro. La clase de picaro de un nezumi multiclase

no cuenta a la hora de determinar si sufre penalizacién a los PX por

ser multiclase.

_VANARA

Los vanara son una raza de humanoides semejantes a los monos que
poseen corazones valientes y mentes curiosas. Esta raza no se encuen-
tra en Rokugan,

Personalidad: los vanara son vistos a veces con diversion, e incluso
exasperacion, por los miembros de las otras razas, que consideran su
personalidad infantil e irritante. Son extremadamente curiosos, y a
menudo dan la lata a la gente con preguntas (a veces muy personales),
recogiendo pequefios objetos para examinarlos, abriendo puertas para

vera dénde dan y, por lo general, explorando lugares a los que el senti-
do de la propiedad y el orden de los humanos indica que no deben ir.
También tienden a ser rotundamente honestos, sin expresar jamas una
opinién negativa con términos amables ni ocultar sus verdaderos sen-
timientos acerca de nada. Al mismo tiempo, son increiblemente leales,
bastante valerosos cuando la situacién lo requiere, y sinceramente
amables,

Descripcion fisica: los vanara son algo mis delgados que los hu-
manos, tienen entre 4 1/2 y § 1/2' de estatura y suelen pesar entre 90 y
140 1b. Sus cuerpos estin cubiertos por un fino pelaje, que va del blan-
co hasta el azul claro, el marrén y el negro. Sus caras poseen claros ras-
gos de mono, con hocicos prominentes, mejillas peludas y anchas bo-
cas sin labios. Poseen largas colas semiprensiles, largos dedos en

manos y pies, y orejas grandes, pero sus brazos, piernas y torsos estan |8

proporcionados como los de los humanos.

Relaciones: los vanara sienten mucho catifio por los humanos, ad- |1

mirando y respetando su poder al tiempo que se rien discretamente de

su conservadora pesadez. Se llevan bien con las demas razas de alinea-

miento bueno, siempre que la orra raza los tolere. Sin embargo, aborre-
cen el mal, y su opinién acerca de toda una raza o especie puede agriar-
se por culpa de su experiencia con un solo individuo malvado. \

Alineamiento: los vanara son muy cadticos, pero igualmente muy
buenos. Muestran poco o ningtin respeto por las convenciones socia-
les, las reglas sin un propésito que puedan entender o los codigos de
disciplina, y odian la tirania y la opresion. Su tinica concesién al orden
social es su aceptacion de los sistemas de castas. Su religion admite la
posibilidad de que distintos dones divinos sean concedidos a perso-
nas diferentes, pero rechaza dotar de diferente valor a tales dones. Por
tanto, los vanara pueden respetar que la religion sea competenciade la
casta sacerdotal entre los humanos, pero no otorgan necesariamente a
esa casta el respeto y veneracion que los sacerdotes humanos podrian
esperar.

Tierras vanara: los vanara viven en bosques profundos y altas
montanas, construyendo sus pueblos y villas de modo que causen un
impacto minimo en su entorno natural. Forman clanes informales,
pero no siguen el rastro de su parentesco, de modo que “clan” es un
término bastante informal para referirse a sus asociaciones. Subsis-
ten principalmente cazando y recolectando, en lugar de recurrira la

agricultura. Rara vez entran en contacto con otras razas, y tampoco

buscan el contacto.

Religion: los vanara veneran a los espiritus mayores de la naturale-
za: los espiritus del sol, las montafias mas altas, los bosques mas anti-
guos y los rios mas anchos. Veneran a estos espiritus con una profunda
devocion personal, rezando y cantando al menos una vez al dia a estas
criaturas semejantes a dioses.

Idioma: los vanara hablan vanarano, que se escribe con los caracte-

res del comiin, Los humanos se quejan de que el vanarano no parece 4

estar formado mis que por chichara y alaridos, pero se trata de un idio-
ma complejo y sutil.

Nombres: todo vanara recibe un nombre a la semana de su naci-
miento, en cuanto sus padres observan alguna senal o presagio que su-
giera un nombre apropiado para el nifio. El vanara conserva ese nom-
bre durante toda su vida, y considera vergonzoso usar cualquier otro,
como un apodo o nombre honorifico.

Nombres de varén: Amanu, Khanu, Mindra, Rava, Thetsu, Vaki y
Vindu.

Nombres de mujer: Aki, Kiri, Ghuna, Lakshi, Sitha, Tani y Vina.

Aventureros: la llegada de un humano o un miembros de otra ra-
za a una comunidad vanara suele provocar una aparicion de aventu-
reros vanara cuando los jovenes de esta raza (sintiendo curiosidad
por la sociedad extranjera de la que proceda el visitante) se lanzan a la
aventura para aprender cosas acerca del ancho mundo, A menudo,
los aventureros vanara se pegan a los humanos, siguiéndoles con
enorme lealtad y devocion.
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L RASGOS RACIALES
i D= LOS VANARA

B - 2 Inteligencia, +2 Sabiduria, —2 Fuerza. Los vanara son listos y cu-
riosos, y poseen unos sentidos agudos. No obstante, su pequeia
| constitucion reduce su fuerza fisica.
| ] * Tamano Mediano: como criaturas Medianas, los vanara carecen de
. bonificadores o penalizadores especiales debido al tamario.
‘ ‘i La velocidad base de los vanara es de 30
' Los vanara poseen una velocidad base trepando de 20, Obtienen un
' bonificador racial +8 en todas las pruebas de Trepar, y pueden usar
1 su modificador de Fuerza o de Destreza (el que sea mas alto). Siem-

, pre pueden “elegir 10", aunque estén apurados o amenazados mien-

1 tras trepan. Cuando un vanara opta por una escalada acelerada (con-

sulta la habilidad Trepar en el Manual del Jugador), se mueve a una

velocidad de 30’ y realiza una sola prueba de Trepar por asalto con un

penalizador -5.

. = Visién en la penumbra: los vanara pueden ver dos veces mis lejos
que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una antorcha y otras
condiciones similares de mala iluminacion. Conservan la capacidad
de distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.

* Bonificador racial +4 en las pruebas de Equilibrio v Saltar. Son agiles

. yatléticos, trepando, saltando y columpiandose por los arboles.

* Bonificador racial +2 en las pruebas de Esconderse y Moverse sigi-
losamente. Aunque disfrutan haciendo ruido, pueden ser muy sigi-
losos si la situacion lo requiere,

« Idiomas automaticos: comtn y vanara. Idiomas adicionales: gigante,
lengua de los espiritus, silvano, trasgo.

* Clase predilecta: chamin. La clase de chamin de un vanara multi-
clase no cuenta ala hora de determinar si sufre penalizacién a los PX
por ser multiclase.

OTRAS RAZAS

En el escenario de campana incorporado de Rokugan, las tinicas razas
de personaje que suelen estar disponibles son la humana y la nezumi.
En otras campaiias de Aventuras orientales, las razas descritas en este ca-
pitulo son las que normalmente estan disponibles. Sin embargo, una
campaiia alternativa puede incluir alguna de las razas (o todas ellas)
descritas en el Manual del Jugador (elfos, enanos, gnomos, medianos, se-
mielfos y semiorcos), dependiendo de los deseos del Dungeon Master.
Cada una de las razas estandar puede encontrar su hueco en una cam-
paia de Aventuras orentales, igual que los humanos.

Elfos: los elfos de las tiertas de Aventuras orientales pueden encon-
trarse bien en bosques impolutos, aislados de la guerra y la politica de
los reinos humanos, o bien en el mismo centro de tal politica, como di-
plomiticos y cortesanos en los salones de los daimyos. Suelen ser muy
birbaros o muy civilizados; a veces, las diferentes culturas élficas re-
presentan ambos extremos en una misma campafia.

-+ Todos los personajes elfos son competentes con algtin tipo de espa-
da larga, segiin se ajuste a la campaiia, asi como con la gama estandar
" dearcos.

= Los personajes elfos pueden elegir mago o wu jen como clase predi-

5 lecra

Enanos: estén presentes o no en la campafia los birbaros koroboku-
ru, los enanos son el paradigma de la cultura civilizada en las terras de
Aventuras orientales. Su sentido del honor equivale al del samurai més ho-
norable, y sus logros en el arte de la guerra no son menos impresionan-
tes. Los enanos son maestros constructores, y pueden haber edifica-
do el equivalente en tu campana a la Gran Muralla china, Sus

sociedades tienden a ser marciales; las enemistades entre los sefiores de
la guerra enanos y sus leales samurais suelen ser muy comunes.

» Los personajes enanos pueden aplicar su bonificador racial +1 en las
tiradas de ataque contra los bakemono y las ratas-trasgo, igual que
con los trasgos, grandes trasgos y osgos.

* Los personajes enanos pueden elegir guerrero o samurai como su
clase predilecta.

Gnomos: en las culturas que reverencian 4 los ancianos y respetan la
educacion, los gnomos suelen alcanzar un alto puesto, aunque normal-
mente sea como poder tras el trono. Los gnomos son los maestros buro-
cratas de algunas sociedades de Aventuras onientales, siendo a menudo tu-
tores de los jovenes humanos que se preparan para los eximenes
necasarios para ingresar en la compleja maquinaria del gobierno y pro-
gresar en ella. También conservan su afinidad tradicional por la maquina-
ria, asi como el disefio de fuegos artificiales, cometas y objetos mecinicos.

* Los personajes gnomos pueden aplicar un bonificador racial +1 en
las tiradas de ataque contra los bakemono y las ratas-trasgo, asi como
con los kébolds, trasgos, grandes trasgos y osgos.

* Los personajes gnomos pueden elegir ilusionista o wu jen como cla-
se predilecta.

Medianos: ciertos grupos de medianos desempenian el singular pa-
pel de mercaderes y embajadores en culturas de mas alla de las tierras
centrales de Aventuras orientales. jIncluso pueden llevar seda a tierras le-
janas en las que los paladines y druidas sustituyen a los samurais y shu-
genjas! Otros medianos son fieros némadas que montan en lanudos
ponis de guerra en las estepas, justo mas alli de la sociedad civilizada.
Estos medianos belicosos pueden ser la gente cuyas invasiones esté
destinada a rechazar la Gran Muralla de los enanos.

* Los rasgos de los medianos no difieren de los descritos en el Manual

del Jugador.

Semielfos: el cardcter y la cultura de los semielfos en una campafia
de Avenhuras orientales depende en gran medida del papel de los elfos.
Si éstos son cortesanos civilizados, los semielfos seran extremadamen-
te comunes, serin aceptados tanto por humanos como por elfos y ge-
neralmente estarin acostumbrados a desenvolverse entre ambas socie-
dades. Si los elfos son reservados y salvajes, los semielfos seran muy
raros y ni los humanos ni los elfos sabrin muy bien qué hacer con
ellos. En tal caso, es posible que reciban un trato tan malo como el que
suelen sufrir los semiorcos.

» Los rasgos de los semielfos no difieren de los descritos en el Manual

del Jugador.

Semiorcos: curiosamente, algunas sociedades de las tierras de
Aventuras orientales aceptan a los orcos como miembros de pleno dere-
cho de una nacion grande y disciplinada. Tales sociedades son raras,
pero existen. La mayoria de los orcos, incluso en sociedades tan muni-
ficentes, suelen encontrarse en los peldafios mas bajos de la escala so-
cial, incapaces de ascender al apreciarse la inteligencia y la educacion.
No obstante, los semiorcos son comunes en tales sociedades, aunque
casi siempre son de baja condicién. La mayor ambicion de un semior-
co suele ser servir como guardia en un templo o palacio. En los impe-
rios en los que los eunucos son importantes, muchos semiorcos se
convierten en tales, e incluso en brujos eunucos (consulta la clase de

prestigio para ver la descripcién).

* Los rasgos de los semiorcos no difieren de los descritos en el Manual
del Jugador.
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ligual que enlas reglas estindar de DUNGEONS & DRAGONS,
“Aventunas orientalés ofrece once clases para los personajes jugd-
dores. Sin'embargo, algunas clases del Manual del jugador
no estin disponibles en Avinturs erientales, y este capitulo
presenta cinco nuevas, En este capitulo se discuten todas Lis clases
disponibles en Averitunas orientales; las defalladas en el Manual del ju-
$ador pueden requeriralgunos ajustes en una campana de Aventiims
orientales. Lag once ‘clases de Aventura§orientales son las siguientes:

Bérbaro: un feroz combatiente que emplea la furia y el instinto
para derrotar a sus oponentes. Esta clase no cambia con respecto &

su descripcion del Manual del Jugador, excepto en lo que se refiere

a consideraciones culturales.

Chaman: un intermediario entre el mundo mortal y el reino
de los espiritus; un maestro de la magm divina. El chaman estd de-
tallado en este capitulo,

Explorador: un combatiente h@dmo de las  wgiones salva-
jes. Esta clase no cambia con respecto a st descripcion del Manual
del Jugador, excepto en lo que se t;ﬁm,‘dtbmlderaclo culturales.

Guerrero: un combatiente ¢on una exeepeional capacidad para la
batalla y una habilidad sin igual en Jas armas. Esta clase'no cambia con
respeaonsudcscnpcwndelmdffn@dw excepto en o que se
refiere a consideraciones cultirales y dotes adicionales disponibles.

Hechicero: un lanzador'de corjuros con tna aptitud magica in-
nata. Esta clase no cambia con respecto a su descripcion del Mnual
dr[}ugndar. excepto en lo quie se refiere a consideraciones culturales.

Monje: un drtista marcial euyos impactos sin arma golpean con
rapidez y dureza; un maestro de los poderes exéticos. Los monjes
pueden personalizar sus poderes hasta cierto punto, y pueden ha-
cerse multiclase libremente.

Picaro: un batidor y espia, hibil y tau:mdo, que gana las batallas
mediante el sigilo en lugar de la fuerza bruta. Esta clase no cambia |
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con respecto a su descripcion del Manualidel Jugador; exeepto en lo
que se refiere a consideraciones culturales y competencias en armas.
- Samurai: un combatiente noble que se debe a un codigo de ho-

nor, obediencia yflealtad. El samurai esti detallado,en este capitulo.

Shugenja: un amo de ks fuerzas elementales; tia figura religiosa
qué emplea Ja magia divina. El shugenja esti detallado en este capitulo.

Sohei: un monje combatiente que ha jurado defender un rene
plo o monasterio. El sohei estd detallado en este capitulo.

Wau jen: un poderoso lanzador de conjuros arcanos. El wu jen

1 esti detallado en este qapitulo.

Abreviaturas de los nombres de clases: los nombres de las

* clases se abrevian del siguiente modo: Bbr, barbaro; Cha, chamin;
{Exp, explorador; Gue, guerrero; Her, hechicero; Mnj, monje; Per,
 picaro; Sam, samurai; Sha, shugenja. boh sohei; \JM wu jent

| _‘_"__Bﬁmao
Tal y como se deseribe en el Manual del Jugador, los
bérbaros son extranjeros, y esto no es menos cierto
@ en las tierras de Aventyous drientales Los personajes
barbaros de Rokugan podrian incluir a ciertos
combatientes del clan del Unicornio, a los yabanjin
dle las frias estepas del norte, a los ujik-hai de las narrasdelns/\remq
ardientes 0 alos nezumi “bushi”, En omros esc s de campaiia, los
némadas de las estepas, las tribus de las glﬂsyiossalvajes
korobokurugon todos barbaros. Sea cual sea su origen, es probable que
los birbaros usen armas extrafias, vistan topas y armaduras estrafalarias,
hablen lenguas extranjeras y no se desenviielvan bien entre las
rigidas y rituales formalidades de la cultura “civilizada’.




Aventuras: tal y como se describe en el Manual del Jugador, la aventura
es la mejor manera que tiene un personaje birbaro (sea cual sea su origen)
de hacerse sitio en una sociedad civilizada. Aunque pocos birbaros gana-
rin el reconocimiento de un daimyo o posicion social, en un grupo de
aventureros un barbaro puede sentirse como un igual entre samurais y
shugenjas. Para algunos barbaros, eso es suficiente; otros buscan lo impo-
sible, esperando alcanzar la nobleza gracias a la grandeza de sus hazaias,

Trasfondo: los barbaros, por definicién, proceden de culturas aje-
nas a los centros de la civilizacién, Los aventureros barbatos suelen lle-
gar hasta los reinos e imperios debido a la mala situacion que hay en su
patria, por culpa de una hambruna o invasion. En Rokugan, los birba-
ros del clan del Unicornio pueden recorrer el Imperio sélo porque les
gusta viajar, y verse atraidos por el camino de una aventura a otra,

Razas: en Rokugan, los humanos del clan del Unicornio o de tie-
rras lejanas y los nezumi son las razas con mayores probabilidades de
adoptar la clase de barbaro. Ademis de estos pueblos birbaros, los tras-
£0s y ogros de las Tierras sombrias también pueden adoptar esta clase.
i En otros escenarios de campania, los korobokuru suelen ser barbaros,
- mientras que casi todos los demas birbaros son humanos,

Otras clases: en Rokugan, los barbaros del clan del Unicornio se con-
sideran samurais y se ven a si mismos con el mismo orgullo altanero que
éstos, considerando s6lo a los shugenjas como casi iguales. Otros barba-
ros, y todos los de otros escenarios de campania, admiran a los nobles sa-
murais y shugenjas o bien les consideran debiluchos ablandados por las
comodidades de la civilizacion. Los barbaros se sienten més comodos con
los exploradores, que a veces comparten sus rudas maneras, o los picaros.
Aunque en la mayoria de las sociedades barbaras hay hechiceros, chama-
! nes o adeptos, los barbaros suelen desconfiar de los shugenjas y demas

| lanzadores de conjuros hasta que demuestren merecer su confianza.

- Informacién sobre reglas de juego: igual que la descrita en el

. Manual del Jugador. En Rokugan, los birbaros suelen llevar armadura y

usar armas y equipo no originario del Imperio civilizado. Usa las tablas
normales de equipo del Manual del Jugador para esos objetos.

/

CHARMARNR

Si el credo bisico de un clérigo es que la obra de las deidades esti en ro-
das partes, la sencilla afirmacion del chamin es que las propias deidades
estan en todas partes. Los chamanes son intermediarios entre el mundo
mortal y el reino de los espiritus: la vasta multitud de criaturas vivientes
que infunden al mundo de su esencia divina. Los chamanes desempe-
fan un papel vital en el mundo de Avenhurs orientales, comunicindose
con espiritus de antepasados, demonios, espiritus de Ja naturaleza y los
mis poderosos de todos, que podrian ser considerados deidades. Los
chamanes ofrecen sacrificios, oraciones y servicios a los espiritus, y a
cambio obtienen el favor de espiritus patrones que les otorgan conjuros
y otras aptitudes magicas. Con la excepcion de ciertos “portavoces de los
espiritus” de la familia Kitsu del clan del Leon, no hay chamanes en Ro-
kugan; en su lugar, los shugenjas desempefian su papel.
. Aventuras: a menudo, los chamanes van de aventuras no por deseo
- propio, sino como resultado directo de su singular relacién con el mun-
. dode losespiritus. Losespiritus de los antepasados a menudo poseen sus
ipropios objetivos (cosas que no hicieron en vida o injusticias que no ven-
. garon) y recurren a sus descendientes chamanes para que los cumplan.
* Tanto campesinos como nobles suelen llamar a los chamanes si los espi-
ritus malignos o algiin monstruo muerto viviente causan problemas. In-
cluso los espiritus de la naturaleza, a menudo indiferentes ante los asun-
tos de la humanidad, pueden solicitar la ayuda de un chamén si una
influencia maligna (como un bajang o un buso) causa problemas en el
mundo natural. Los chamanes que trafican con espiritus malignos a me-
nudo se sienten impulsados a cometer actos atroces. Los chamanes
estan a la vez bendecidos y perjudicados por su don, y a veces
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pueden sentirse peones en los juegos y maguinaciones del mundo de los
espiritus.

Peculiaridades: los chamanes usan magia divina de forma muy pare-
cidaa los clérigos del Manual del Jugador. Adems de sanar, los conjuros de
éstos incluyen, naturalmente, métodos para contactar con los espiritus y
comunicarse con ellos, ganindose su favor o protegiéndose contra su in-
fluencia. Los conjuros de los chamanes también estin mas orientados ha-
cia la naturaleza que los de los clérigos. Los sortilegios de esta clase de per-
sonaje son concedidos por los espiritus en lugar de los dioses.

Los chamanes poseen algiin poder sobre los muertos vivientes, pe-
ro no tanto como los clérigos, ni tampoco son tan temibles en comba-
te como estos tiltimos, aungue aprenden técnicas de lucha sin armasa
medida que adquieren niveles.

Alineamiento: la mayoria de los chamanes son de alineamiento
bueno, cooperando con amables espiritus de antepasados y oponién-
dose a espiritus malignos y muertos vivientes. Sin embargo, algunos
chamanes se ponen del lado de los espiritus malvados, usando el poder
que éstos les conceden para aumentar su propio poder en el mundo,

Trasfondo: los individuos son a menudo atraidos a la clase de cha-
man por poseer un don narural para tratar con los espiritus, y no al re-
vés. Aligual que sucede con los hechiceros, este don suele manifestar-
se en la pubertad, aunque a veces incluso los nifios muestran una
insolita capacidad para ver a los espiritus y comunicarse con ellos. Sin
embargo, no es ficil la transicion de nifio o adulto joven con un don a
chamin poderoso. Tipicamente, un aspirante a chamin pasa meses a la
intemperie, ayunando y comulgando con los espiritus hasta encontrar
a dos que hagan las veces de patrones en una relacion formal y ritual.
Estos dos espiritus conceden al personaje sus primeros conjuros, mo-
mento en el que se convierte realmente en un chamin,

Razas: los chamanes suelen encontrarse entre todas las razas, aun-
que su enfoque de los espiritus puede variar. Ls mayoria de chamanes
son humanos, pues esta raza no esta tan en sintonia con el mundo de
los espiritus y, por tanto, es la que mis necesita de intermediarios que
se comuniquen con ellos. Los hengeyokai y los hombres espiritu se
consideran espiritus, y a veces no creen demasiado necesario venerara
éstos. Los chamanes hengeyokai, que son muy poco frecuentes, se aso-
cian con espiritus basindose mas en el respeto entre iguales que en el
servicio y la veneracion. Los chamanes hombres espiritu son algo mis
comunes, y veneran tanto a sus antepasados humanos como a los espi-
ritus de la naturaleza. Los chamanes vanara son comunes puesto que
los vanara tienen un gran respeto por el mundo de los espiritus. Los
chamanes nezumi y korobokuru son raros, pero bastante similares a
los chamanes humanos en sus pricticas.

Otras clases: aunque ningiin aventurero haria ascos al poder curativo
de un chaman y al resto de ayuda que éste pueda prestar a un grupo de
aventureros, la mayoria ven a los seguidores de esta clase al menos con un
atisho de miedo, sobrecogimiento o asombro. Los poderes del chaman
son misticos, y los espiritus que los conceden suelen manifestarse en for-
mas que resultan bastante incémodas para los guerreros y picaros de men-
talidad mundana. El chaman ocupa una posicién tinica, y a veces peligro-
sa, en la frontera que separa el mundo espiritual del mortal, y tal posicién
incomoda a muchos personajes. Por su parte, los chamanes tienden a ver
con buenos ojos a los miembros de casi todas las demis clases, ofreciendo
humildemente sus poderes por el bien del grupo en su conjunto.

INFORMACION

SOBRE REGLAS D= JU=GO
Los chamanes poseen las siguientes estadisticas de juego.

Caracteristicas: la Sabiduria determina lo poderosos que son los

conjuros que el chamin puede lanzar, cuintos puede ejecutar al dia y
lo dificil que resulra resistirse a ellos. Para lanzar un conjuro, el cha-
min debe poseer una puntuacion minima en Sabiduria de 10 + el ni-
vel del sortilegio. El personaje obtendrd conjuros adicionales en base



TaBLA 2-1: EL CHAMAN

Saltar y Trepar: Ademas, las pruebas de Nadar sufren un penaliza-
dor de —1 por cada 5 Ib. de armadura y equipo transportados.
Conjuros: el chaman lanza conjitres divinos segtn la Tabla
2-1: el chamin. Unseguidor deesta clise puede preparary eje-
cutar cualquier sortilegio de'la listade conjuros de chaman
(consulta el Capitulo 7: magia y gonjuros), siempre y cuando
pueda lanzar sortilegios deese nivel (las restricciones de alinea-
miento quieren decir queejecutir algunos conjuros puede

a su Sabiduria. La Clase de Dificultad
de la salvacién contra el conjuro de
un chamén es igual a 10 + el nivel
del conjuro + el modificador de Ca-
risma del chaman. Una Constitu-
cion alta mejora los puntos de golpe
del chaman, y un Carisma elevado me-
jora sus tiros de salvacion.

Alineamiento: cualquiera.

Dado de Golpe: dé. tad de la salvacion contra el eonjuro de un chamin es
HABILMDADES D= CLASE
Las habilidades de clase del chaman (y
sus caracteristicas clave) son: Arte (Int),
Concentracién (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escudri-
fiar (Int, habilidad exclusiva), Oficio (Sab),
Saber (arcano) (Int), Saber (espiritus) (Int),
Saber (religion) (Int) y Sanar (Sab). Para
obtener las descripciones de las habilida-
des, consulta el Capitulo 4: Habilidades del
Manual del Jugador.

Puntos de habilidad a 1 nivel: (4 + mo-
dificador de Int) x4.

Puntos de habilidad cada nivel subsi-
guiente: 4 + modificador de Int.

duria del chaman.
y Los'chamanes no adquieren sus sor-
tilegios'a partir de libros de conjuros

paran ponmedio del estudio, En su

tus (de la naruraleza, los animalesydos antepasados, etc.)

\ mento en el que pasar una hora gada dia en mranquila
" conversacion con los espiritus para recuperar su asig-
nacién diaria de conjuras (tipiéamente, esta hora suele
ser al amanecer o al médiodia pam los chamanes bue-
nos, y al ocaso o medianoche'pata los malos), El tiem-
po de descansomio afectadl hecho de que el chaman
pueda preparatieonjuros,
Ademis de susconjifos estindar, el chamin obtiene un
conjuro de dominie'por cada nivel de conjuro, empezando
por el 17 Cuando un chaman prepara un conjuro de domi-
nio, éste debe proceder de uno de sus dos dominios (véanse
mias adelante los detalles).
Espiritus, dominios y conjuros de domi-

{/ nio:elige dos dominios para tu chaman. Cada do-

RASGOS D= CLAS=E
Los siguientes son los rasgos de clase del cha- {
man.

Competencia con armas yarmadura: los &
chamanes son competentes con todas las ar-
mas sencillas y con la armadura ligera. Recuer-
da que el penalizador de armadura por armadu-
ras més pesadas que la de cuero se aplica a las
habilidades Equilibrio, Escapismo, Esconderse,
Hurtar, Moverse sigilosamente, Piruetas,

relacion especial: un espiritu de los muertos
{normalmente uno de tus antepasados), un

Ataque Salv. Salv. Salv. —Conjuros diarios™
Nivel base Fot Ref Vol  Especial i 2 3 4 5 6 7 g 9
12 +0 40 +0 4+2  Impacto sin arma, L = o e R
companero animal
2 +1 +0 +0 +3  Vista espiritual § W = = == e e e
3¢ +2 + +1 43 Expulsar o reprender 4 21 1 - - — = = = =
muertos vivientes
4: +3 +1 +1 +4  Dote adicional e s e e R e e Y
58 +3 +] +1 44  Favor de los espiritus 5§ 3 2 1 = = = = = =
6. 4 +2 +2 +5 5 341 341 241 — — _ - - —
Vi +5 +2 +2 +5 o ) N [ T I T
8 +6/+1 +2 +2 +6  Dote adicional 6 441 341 341 H] @ — - - - —
s +6/+1 +3 +3 +6 6 1 41 3 241 T#l — — — =
10° +7/+2 +3 +3 +7 R AT R U R L N L T R
1N +8/43 +3 +3 +7  Tercer dominio 6 2 #H1 4 3 . I — — —
12 +9/+4 -4 +4 +8  Dote adicional 6 442 441 481 341 341 Nl O — 2 — —
13z +9/+4 4 4 +8 62T A 3Et 2l WY =T =
14 +10/+5 +4 -4 +9 6 442 442 441 41 341 341 241 — —
152 +11/46/+1 7 T S RN T AR T S VG YR 1 R 1 S 1S U T (R TS (e
16° +12[+7(+2 +5 +5 +10  Dote adicional 6 442 442 442 4+1 441 341 341 241 —
1ie +12/47/+2 +5 +5 +10 6 442 442 442 442 41 49 349 241 14
18° +13/+8/+3 +6 +6 +11 6 442 442 442 442 441 441 341 341 240
19¢ +14/+9/+4 +6 +6 +1 6 442 442 442 442 442 441 441 341 34
207 +15/+10/+5 +6 +6 +12  Dote adicional 6 42 442 442 442 42 441 4+ 44 44

#Adermn4s de la cantidad indicada de conjuros diarios de nivel 12 al 97, el chamén obtiene un conjuro de dominio por cada nivel de conjuro, empe-
zando en 12, El “4+1" de la lista sirve para representar esto. Estos sortilegios se afiaden a los conjuros adicionales por tener una Sabidurfa alta.

tener consecuencias desagradables) Ia Clase de Dificul- | i
igual a 10 + el nivel del conjuro® el modificador de Sabi- IS
o rollos de pergaminos ni los pre- {§

lugar, meditan o rezan para obtener- [§
los, recibiéndolos como dones de los numerosos espiri- Jf

con los que tratan. Cada chamin debe elegit un mo- |

i

i
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minio representa a un espiritu con el que tienes tna g o8




espiritu animal o uno de la naturaleza, Cada espiritu te da acceso a un

conjuro de dominio por cada nivel de conjuro, desde 1 en adelante, ade-

mis de un poder concedido. Tu chamdn obtendri los poderes concedi-

dos de ambos dominios seleccionados. Con acceso a dos conjuros de do-

minio para un nivel de sortilegio determinado, el chamén preparari uno

u otro cada dia. Si un conjuro de dominio no se encuentra en la lista de
| sortilegios de chamin, el personaje s6lo podri prepararlo en su espacio
de dominio. Los conjuros de dominio y poderes concedidos se indican
en Dominios de chaman (consulta el Capitulo 7).

Cuando un chamin alcanza 117 nivel, puede elegir un tercer domi-
nio, ganando acceso a los conjuros y el poder concedido del mismo.
Cada dia, podri preparar dos conjuros de dominio de ciertos niveles de
sortilegio, tal y como se muestra en la Tabla 2-1.

Lanzamiento espontineo: los chamanes buenos pueden canali-
zar la energia de conjuros almacenada en forma de sortilegios curari-
vos que no hayan preparado con antelacion. El chamin puede “perder”
un sortilegio preparado para lanzar cualquier conjuro de curr del mis-
mo nivel o inferior (un conjuro de cumr es cualquiera que incluya en
. su nombre la palabra “curar”). Por ejemplo, un chaman bueno que ha-
ya preparado bendecir (conjuro de 1" nivel) puede perderlo para lanzar
curar heridas leves (también de 1.7 nivel). Los chamanes buenos pueden
| lanzar conjuros de curar de este modo porgue son especialmente com-

petentes en la manipulacion de energia positiva.

Por otro lado, un chamin maligno no puede convertir conjuros pre-
B | parados en sortilegios de curar, pero si en conjuros de infligiv (un con-

| gir"). Tales chamanes son especialmente competentes en la
manipulacién de energia negativa.

Un chaman neutral puede convertir conjuros en sortilegios de curar

| ode mfligir (a eleccion del jugador), dependiendo de si el personaje es

. mas competente manipulando energia positiva o negativa. Una vez el

jugador haya elegido, no podta cambiar de idea. Esta decision también

determinari si el chaman expulsa o reprende a los muertos vivientes

Un chaman no puede usar el lanzamiento espontineo para conver-
' tir conjuros de dominio en sortilegios de curar o infligir. Estos conjuros
surgen de los poderes particulares de los espiritus elegidos por el cha-
| min, no de la energia divina en general.

Conjuros buenos, cadticos, legales y malignos: un chamén no pue-
de lanzar conjuros de un alineamiento opuesto al suyo. Un chamin bueno
no puede ejecutar sortilegios malignos, y viceversa. Los conjuros asocia-
dos con el bien, el caos, la ley o el mal estan identificados como tales en la
linea “Escuela, Subescuela y Descriptores” de la descripcion del conjuro.

Impacto sin arma: los chamanes ganan Impacto sin arma mejora-
do como dote adicional.

Companero animal: un chaman de 1. nivel puede empezar el jue-
gocon un companero animal, del que el personaje debe haberse hecho
amigo con el conjuro amistad con los animales. Este puede tener hasta 2
Dados de Golpe (aunque el chaman sea de 1. nivel, este animal en par-
ticular serd lo bastante leal como para quedarse con él, aunque un cha-
min aventurero normalmente s6lo pueda mantener amigos animales
cuyos Dados de Golpe totales no superen su nivel). De manera alter-
nativa, el chamin puede tener mis de un companero animal supo-
niendo que el total de Dados de Golpe de éstos no supere 2. El chamin
Stambién puede lanzar amistad con los animales durante la partida (con-
_ sulta la descripcion del conjuro en el Manual del Jugador).

Vista espiritual: un chamin de 2 nivel y superior puede ver a las
criaturas etéreas (incluyendo a los espiritus) con la misma facilidad
que a las criaturas y objetos materiales. El chaman puede distinguir cla-
ramente entre las criaturas etéreas y las materiales, pues las primeras
parecen trashicidas y poco definidas,

Expulsar o reprender muertos vivientes: cuando un chaman al-
canza 3" nivel, obtiene la aptitud sobrenarural de expulsar o re-
prender muertos vivientes. Puede usar esta aptitud un niimero

de veces diarias igual a 3 + su modificador de Carisma. Expulsa muer-
tos vivientes igual que un clérigo con dos niveles menos. Los chama-
nes neutrales deben elegir entre expulsar o reprender muertos vivien-
tes (consulta anteriormente “Lanzamiento espontineo”).

Expulsion incrementada: como dote, un chaman puede adquirir
Expulsion incrementada. Esta dote le permite expulsar muertos vi-
vientes cuatro veces mas al dia de lo normal. Un chaman puede adqui-
rir esta dote varias veces, obteniendo cada vez cuatro intentos de ex-
pulsion diarios adicionales.

Dote adicional: a 4. nivel y cada cuatro niveles subsiguientes, el cha-
man obtiene una dote adicional de artes marciales. El personaje debe ele-
girla de la siguiente lista: Desviar flechas (Blogueo de agarre), Esquiva, Gran
proyeccion, Pericia (Derribo mejorado, Impacto defensivo, Impacto kar-
mico, Pericia superior), Presa mejorada (Abrazo de la tierra, Inmowvilizacion
estranguladora), Proyeccion defensiva y Punetazo aturdidor (Impacto de-
sequilibrante, Impacto de estrella fugaz, Paralizar la vida, Toque doloroso).

Favor de los espiritus: un chamin de 57 nivel o superior aplica su
modificador de Carisma (si es positivo) como bonificador en todos sus
tiros de salvacion.

SXPLORADOR

A menudo llamados batidores o rastreadores, los

@@ exploradores de Aventuras orientales son combatientes

@ @ con un vinculo asombroso con la tierra y una

® dedicacion igual de asombrosa a la guerra contra un

enemigo elegido. El arquetipo de esta clase es el

explorador Hiruma: un samurai del clan del Cangrejo que conoce las

Tierras sombrias como la palma de su mano y combate contra sus
malignos habitantes con habilidad y ferocidad sin igual.

Aventuras: los exploradores pueden encontrarse entre los persona-
jes mis "aventureros” de Aventuras orientales, al menos, tal y como se en-
tienden generalmente las aventuras en DUNGEONS & DRAGONS. Tie-
nen mas probabilidades que ningtin otro personaje de aventurarse en
tierras salvajes con el proposito expreso de matar monstruos. Ademis,
colaboran con ejércitos de samurais y combatientes, guiindolos por te-
rrenos peligrosos y detectando las posiciones enemigas.

Trasfondo: en el clan del Dragon de Rokugan, las habilidades de
los exploradores se ensefian en una escuela formal, que se enorgullece
de ser parte integral de la defensa del Imperio contra las Tierras som-
brias. Otros exploradores llevan a cabo entrenamientos mas informa-
les; a menudo guiados por un mentor o progenitor.

Razas: en Rokugan, los exploradores se encuentran mis comiin-
mente en el clan del Cangrejo (particularmente en la familia Hiruma y
su escuela de exploradores), el del Unicornio y los nezumi. En otros es-
cenarios de campana, los no humanos suelen ser excelentes explorado-
res debido a su estrecha conexion con los mundos natural y espiritual,
Los hengeyokai exploradores suelen ser gatos, gorriones, grullas, liebres,
monos, perros-mapache, ratas y zorros en su forma animal, y aprovechan
la ocultacion y las aptitudes narurales de tal forma para las labores de ex-
ploracién y espionaje. Los korobokuru exploradores son excelentes ras-
treadores, y sienten una estrecha relacion con los espiritus de la natura-
leza en torno a sus hogares. Los hombres espiritu exploradores se
desenvuelven perfectamente en entornos naturales y hacen uso de di-
versas aptitudes especiales para incrementar su eficacia. Los vanara ex-
ploradores emplean un gran sigilo y agilidad para convertirse en eficaces
batidores y mortiferos oponentes de sus enemigos predilectos.

Otras clases: en Rokugan, la mayoria de los humanos exploradores
se ven como samurais, considerando iguales a otros samurais, a los shu-
genjas pricticamente igual y a las dems clases muy por debajo de su
posicion. Sin embargo, todos tienden a ser lo bastante pragmaticos co-
mo para valorar la aportacion de cualquier miembro a un grupo de




aventureros, Sin iMportar su posicion, y cooperan comao iguales en ta-
les grupos, aungue la igualdad social esté fuera de toda duda.

Informacién sobre reglas de juego: igual que la descrita en el
Manual del Jugador. Aungue los exploradores pueden combatir con dos
armas, pocos lo hacen en Rokugan.

GUERRERO

Los guerreros (bushi) de Aventuras onientales son soldados
experimentados, lideres de bandidos, mercenarios
curtidos en batallas, codiciosos sefiores de la guerra, etc.

®®® (cualquier combatiente instruido que, por razones de
honor personal o ser de baja cuna, no esta a la altura de

los canones del samurai), El codigo del bushido no se aplica a los guerreros
corrientes. Los ronin son guerreros, igual que muchos soldados
profesionales. En Rokugan, incluso algunos samurais de los clanes (sobre
todo los Escorpiones, que no necesitan el bushido) también lo son.

Aventuras: la mayoria de los guerreros van de aventuras sélo por
adquirir poder y riqueza. Unos cuantos esperan seguir el ejemplo del
famoso ronin rokuganés Ginawa (ahora, Akodo Ginawa), que salvo al
emperador Toturi durante la Batalla en la Puerta del olvido y fue re-
compensado con un lugar de honor entre los clanes.

Trasfondo: los ronin se dividen en dos categorias. Los “ronin de
clan” son miembros de los grandes clanes que han caido en desgracia
con su sefior. La razén mas comun para esto es haber permitido de al-
gtin modo que el sefior muriese, ya sea en combate o por la espada de
un asesino. Los ronin de clan se aferran a la esperanza de recuperar su
honor perdido. Los “ronin auténticos” jamas han pertenecido a ningu-
no de los clanes, y suelen proceder de una familia ronin.

Otros guerreros de Rokugan incluyen a los bushi Escorpion,
que no suelen cumplir la restriccién de alineamiento de la
clase de samurai, y los mercenarios, incluyendo a muchos
miembros de la familia Yoritomo.

Los guerreros de otros escenarios de campaiia suelen
seguir las directrices del Manual del Jugador. A

Razas: en Rokugan, los humanos son los guerre- {4
ros mas comunes, pero los nezumi y las criaturas '
de las Tierras sombrias también pueden seguir
esta clase. Un guerrero ritido esti excep-
cionalmente bien entrenado para
su especie, y puede haber estu-
diado con un samurai Can-
grejo, por ejemplo.

En otros escenarios de
campana, los miembros de
todas las razas pueden ser gue-
rreros. La mayoria de los hen-
geyokai guerreros son cangre- [
jos, perros, perros-mapache, m
ratas o zorros en su forma ani- ‘
mal, y tienden a ser duros, con un esti-
lo de lucha salvaje. Los guerreros korobo-
kuru representan a la elite de sus militares
(la mayoria de los miembros de esta raza
son barbaros). Los hombres espiri- \
tu guerreros proceden de diver- \
sos trasfondos, igual que los
humanos. Los vanara gue-
rreros suelen dependen de
la velocidad antes que de la
fuerza bruta, pero muestran un enorme
valor y lealtad en el combate.
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Otras clases: aunque los honorables samurais de Rokugan pueden
menospreciar a los guerreros corrientes, estos ultimos pueden com-
partir ese desdén. El bushido no es sino una muleta, creen algunos gue-
rreros, y tienen poca fe en aquellos cuyas vidas estin dictadas por sus
restricciones. Los guerreros se asocian mas a menudo con picaros y he-
chiceros que con samurais y shugenjas.

En otros escenarios de campafia, los guerreros reconocen la necesi-
dad de apoyarse en los reinos de la magia y el sigilo, y colaboran con
chamanes, wu jen, picaros y monjes.

Informacién sobre reglas de juego: igual que la descrita en el
Manual del Jugador, pero con los siguientes ahadidos.

Dotes adicionales: Atague tumbado y Pericia superior (ambas des- |

critas en el Capitulo 4 de este libro) se afiaden a la lista de dotes adicio-
nales del guerrero,

HECHICERO

Los hechiceros de Rokugan son lanzadores de
@@ conjuros arcanos que ejecutan magia no elemental.
@ @ Estos incluyen a los temidos y vilipendiados

@ hechiceros de la sangre, llamados maho-tsukai, asi
como a los chamanes nezumi y los extranjeros como
los Yabanijin y Ujik-hay (consulta la clase de barbaro). Al igual que los
barbaros, la mayoria de los hechiceros son extranjeros en Rokugan
(aunque los maho-tsukai pueden intentar pasar por shugenjas normales.
En otros escenarios de campaiia, los hechiceros pricticamente no pue-
den diferenciarse de los
WU jen en la conciencia
popular. Al igual que los des-
critos en el Manual del Jugador, mu-
chos hechiceros afirman descen-
)y der de los dragones (los descritos
B cn este libro, no los que aparecen
’ i en el Manual de Monstruos).

) Aventuras: la mayoria de los he-

chiceros va de aventuras para adquirir

)

ro de la sangre puede buscar rollos
de pergamino escritos por el ma-
yor maho-tsukai de la historia: el
hechicero muerto viviente lu-
chiban. Un nezumi o hechicero
extranjero puede irde aventuras
8 por la misma razon que un per-
sonaje barbaro: para integrarse,
ya sea en un grupo de aventure-
ros o en la sociedad mas amplia
de Rokugan.
Alineamiento: los hechice-
ros de la sangre son universal-
mente malignos. Otros tien-
den hacia el caos y unos
cuantos se preocupan lo
bastante por los demis
como para ser buenos.
Muchos hechiceros son
neutrales auténticos.
; Trasfondo: al igual que los
o W?“ barbaros, los hechiceros (incluso los hechi-
- @' ceros dela sangre) son extranjeros en Roku-
gan, donde la magia es ritual y esta controlada por los shu-
genijas. Los hechiceros extranjeros y nezumi suelen sentir que
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un mayor poder magico. Un hechice- 4
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AR sus poderes les han elegido, y no al revés, y notan la carga y la respon-
sabilidad de tener que usarlos adecuadamente. Tales personajes suelen
ser instruidos por viejos chamanes y hechiceros en su tribu o manada,

| Porotro lado, los hechiceros de la sangre buscan el poder magico por
el poder en si, y corrompen sus almas y cuerpos para obtenerlo. Apren-
den los rituales de su poder a partir de pergaminos prohibidos y textos

" ocultos, o incluso de los oni de las Tierras sombrias.
Razas: los humanos de tierras extranjeras y los nezumi son las razas
\ comunes con mayores probabilidades de convertirse en hechiceros.
Los hechiceros de la sangre siempre son humanos, y pueden proceder
| de cualquier clan, particularmente de los del Fénix y el Unicornio, Las
|| | criaturas de las Tierras sombrias, incluyendo los trasgos y ogros, tam-
bién pueden ser hechiceros.
| Otras clases: por su reputacion, los hechiceros son temidos y evi-
44 tados por los miembros de casi todas las demis clases. A la mayoria de
ellos no les importa en absoluto: se sirven del miedo y el respeto de los
déms para alcanzar sus propios objetivos. De vez en cuando, un he-

. chicero puede optar por asociarse con otros y desarrollar relaciones

personales con ellos.

i Informacién sobre reglas de juego: tal y como se describe en el

I Manual del Jugador. Los hechiceros pueden bien usar la lista de ma-

 po/hechicero del Manual del Jugador, bien la de wu jen del Capitulo 7.
i | Para realizar las formas mas poderosas del maho (magia de la sangre),

. quedepende de la extraccién de sangre para potenciar los conjuros, un
||| hechicero de la sangre debe adoptar la clase de prestigio maho-tsukai,
ht descrita en el Capitulo 12.

, RONJTE
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Los Monasterios en los que los personajes monjes se
; entrenan en las artes’ espirituales y marciales son
@ @ mucho mas comunes en Aventums orientales que en el

. @ mundo descrito en el Manual del Jugador.
Aventuras: los aventureros monjes son comunes,
pues sus creencias y estilo de vida se prestan a la actividad mundana.
Aungque algunos monjes dedican su tiempo y energia a instruir a los sa-
murais en los dojos de los clanes, a ensefiar escritos sagrados en monas-
terios apartados o esforzandose por perfeccionarse a si mismos en sole-
dad, muchos otros reciben sus lecciones y practican en el camino,
i, . encontrando a estudiantes prometedores entre las filas de Jos aventure-
ros e incluso de los ronin. Al fin y al cabo, jquién tiene mas necesidad
Rk de lecciones de iluminacion que aquellos que se encuentran en la pri-
mera linea de batalla contra la oscuridad? ;Y de qué sirve la perfeccion
de la disciplina si no resulta vilida al ser probada en el mundo real?
i Trasfondo: al igual que se describe en el Manual del Jugador, los mon-
i jes suelen recibir su entrenamiento en un monasterio o teniendo como
mentor a un sensei particular. En los monasterios pueden instruirse gen-
tes de todas las procedencias sociales: expdsitos o huérfanos criados por
los monjes, campesinos heimin o hinin, nobles samurais, generales reti-
“rados, hombres espiritu y hengeyokai, e incluso los raros ritidos, korobo-
 kuru o vanara pueden dedicar sus vidas a la iluminacién y aprender las
disciplinas espirituales y fisicas de un monje. Sea cual sea su origen social
o racial, los monjes dedican toda su lealtad a la senda de la iluminacion,
defendiendo su parentesco sélo con los demds monjes, y no con un clan
" ofamilia. En el Orden celestial de la sociedad de Rokugan, los monjes son
igualesalos granjeros heimin, sin importar su condicién por nacimiento,
Los monjes de Rokugan son campeones vigilantes de la ilumina-
cion, oponentes de las rinieblas, sin importar que esa oscuridad se ma-
nifieste en las Tierras sombrias o en forma de simple ignorancia. Desde
la batalla de la Puerta del olvido, los monjes de Rokugan han advertido
que su filosofia de retiro del munde no bastaba para protegerlo
contra las tinieblas, y han adoptado una estrategia mas agresiva;
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la de ensefiar a los clanes las verdades del Tao. Como resultado, las filas
de los clanes se estin engrosando, y muchos samurais y shugenias estin
aprendiendo al menos las ensefanzas bsicas del Shinsei.

Razas: en Rokugan la mayoria de los monjes son humanos, y un
gran nimero de ellos proceden del clan del Dragén. Los monjes no
humanos son excepciones muy raras a la norma, pues los monasterios
son establecimientos humanos.

En otros escenarios de campania, las razas casi humanas (hengeyokai
y hombres espiritu) tienen muchas mas probabilidades de adoptar la cla-
se de'monje que los korobokuru, nezumi o vanara, de naturaleza més sal-
vaje. Las razas no humanas carecen de monasterios propios, pero se ins-
truyen y estudian en comunidades humanas o con un sensei humano.

Otras clases: en Rokugan, aunque los monjes tienden a poseer ob-
jetivos y valores diferentes que los miembros de otras clases, creen te-
ner la obligacién de ensefar y trabajar con la mayor parte de la pobla-
cion del Imperio. A veces pueden abordar esta labor con
condescendencia, pero en general reconocen la importancia de los
que no son monjes en la defensa de Rokugan conrtra el mal que casi lo-
gro destruirlo en el pasado. Ensefian de modo que toda la poblacion de
Rokugan pueda iluminarse, para resistirse mejor a las tinieblas.

En otros escenarios de campana, los monjes reconocen su interde-
pendencia con otros personajes y tienden a cooperar debidamente con
los miembros de las demis clases.

Informacion sobre reglas de juego: a excepcion de lo indicado a
continuacién, los monjes de Aventurs orientales se ajustan a las reglas
indicadas en el Manual del Jugador.

Habilidades de clase: Saber (religion) es habilidad de clase para
los monjes.

Competencia con armas: los monjes son competentes con las si-
guientes armas: ballesta (ligera o pesada), baston, clava, daga, espada
mariposa, jabalina, jitte, kama, nunchaku, sai, shuriken y tonfa.

Dotes adicionales: en los niveles 17, 2"y 6, el monje puede sacri-
ficar una aptitud de clase (ataque aturdidor en el 17, desviar flechas en
el 27 0 derribo mejorado en el 67) para adquirir una dote adicional dife-

rente de artes marciales. El monje puede elegir cualquier dote incluida
al monije a estar capacitado para dominar un estilo de artes marciales.
PICARO

cortesanos y nobles, los picaros son comunes, pero a

picaro: como funcionarios, diplomaticos y enviados (sin embargo, la
catalogar que sus homoénimos estindar, pues poseen al menos la
turaleza, pero en todas ellas subyace algo en comuin, van de aventuras
como la red de lealtades del clan Escorpién, los propios deseos del pi-
sus habilidades con un sospechoso mentor viviendo en la calle. Sin

en laTabla 6-1 : dotes de artes marciales, pero debe cumplir todos los
Monjes multiclase: los monjes de Aventuras orientales pueden ha-
@ Dc-sde los ladrones callejeros de clase baja y los
menudo casi invisibles en Aventuras orientales.
mayoria de esos personajes poseen la clase PNJ de experto o
misma variedad de habilidades, papeles y trasfondos.
porque ello sirve a sus objetivos personales. Aunque tales objetivos se-
caro suelen ser su mayor estimulo para ir de aventuras.
embargo, las escuelas del clan del Escorpion de Rokugan (incluyendo

prerrequisitos para la que seleccione. Esta dote adicional puede ayudar

cerse multiclase y volver libremente a la clase de monje.
salteadores de caminos hasta los maquinadores

©

@ Algunos aparecen con disfraces menos propios de un
aristocrata). Los picaros de Aventurs orientales no son mas ficiles de
Aventuras: los picaros van de aventuras por razones de diversa na-
an tan bisicos como el poder y la mejora personales o tan complejos
Trasfondo: la mayoria de los picaros son autodidactas o aprenden



la escuela de samurais Bayushi y la escuela Shosuro, especialmente
hermética) ensean especificamente a sus estudiantes las apritudes,
habilidades y técnicas del picaro, Naruralmente, los picaros del clan
del Escorpion tienen un alto grado de lealtad los unos con los orros,
mientras que los demis picaros no suelen confiar en otros de su clase
mis que lo absolutamente necesario.

Razas: los gorrones nezumi quizd sean los picaros por antonomasia
de Rokugan. Entre los humanos, los del clan del Escorpion y los cam-
pesinos y marginados de clase baja son los picaros mis comunes. Los
picaros también son comunes entre las razas de las Tierras sombrias.
En otros escenarios de campatia, los hengeyokai picaros van desde los
sigilosos gatos y ratas allanadores hasta los brutales bandidos perros-
mapache. Los hombres espiritu picaros suelen ser aquellos que se sien-
ten alienados de la sociedad humana debido a su antepasado espiritu,
Los vanara picaros no suelen tener tendencias criminales, pero su cu-
riosidad sin limites suele hacer que se metan en lios,

Otras clases: los picaros prefieren tener el control de toda situacion.
En un extremo, esto se manifiesta como el deseo de tomar sus propias
decisiones sin tener que rendir cuentas ante la figura de un lider. Los pi-
caros con esta filosofia colaboran perfectamente con cualquiera que no
intente mangonearles. En el otro extremo estin los picaros que intentan
manipular a los demis en beneficio propio. Dada esa preferencia, estos
picaros estan mas que dispuestos a colaborar con miembros de otras cla-
ses, siempre y cuando puedan ser enganados o coaccionados para hacer
lo que el picaro quiera que hagan. Los devotos fandticos del bushido, co-
mo la mayoria de los samurais, pueden ser un problema si son demasia-
do listos o tercos, y los monjes también resultan dificiles de manipular,
con su estricta forma de pensar. En general, los picaros disfrutan colabo-
rando con exploradores, ronin e incluso barbaros.

Informacién sobre reglas de juego: igual que la descrita en ¢l
Manual del Jugador, a excepeion de lo indicado a continuacién.

Competencia con armas y armaduras: los picaros son compe-
téntes con arco corto compuesto, ballesta (de mano o ligera), cerbata-
na, daga, dardo, kama, maza ligera, ninja-to, nunchaku, pusal, tonfa y
wakizashi. Los picaros de amaiio Mediano también son competentes
con ballesta pesada, baston, clava, maza de armas y maza pesada.

SARVRAI

Los samurais son combatientes profesionales,

@@ miembros de la clase noble instruidos en las artes de

@ @ la guerra. No s6lo estan entrenados para desempefar

6 su papel en la sociedad, sino que han nacido para ello;

han salido de un sistema de lealtad y honor que

influye en rodos los aspectos de sus vidas. Un samurai que se aparte de

este sistema deja de ser un samurai; se convierte en un guerrero
corriente, un ronin, sin honor ni posicién en la sociedad.

Aventuras: la primera responsabilidad de un samurai es la obedienciaa
su sefor, que normalmente es el cabeza de su familia. Esto es a la vez una
inagotable fuente de aventuras y un posible obsticulo para ese tipo de vida.
El sefior de un samurai de bajo nivel puede ordenarle que vaya a investigar
sucesos misteriosos o que someta a un grupo de bandidos. Si cumple consu
deber correctamente, su sefior puede llamarle para que se ocupe de proble-
mas mis importantes. Sin embargo, normalmente un samurai no puede
desaparecer en una expedicin a las Tierras sombrias sin drdenes de su se-
fioroal menos su permiso, y si éste tiene una misién importante para él, ese
encargo se convierte en su mayor prioridad. El hecho de que esto sea un
obstaculo importante o no queda en manos del Dungeon Master.

Peculiaridades: los samurais se diferencian de los guerreros co-
rrientes en su adhesion al bushido, un codigo de honor, lealtad y obe-
diencia. Poseen una instruccién de combate (incluyendo algunas do-
tes adicionales) que rivaliza con la del guerrero. Si un samurai conserva

el honor y respeta su codigo de conducta, sus espadas (hojas de gran ca-
lidad que se heredan de una generacion a otra) pueden “despertar” en
sus manos, manifestando crecientes aptitudes magicas a medida que el
samurai suba de nivel e invierta energia espiritual en ellas. Para un sa-
murai, la deshonra es peor que la muerte, y la pérdida de sus espadas
posiblemente sea el mayor deshonor imaginable.

Alineamiento: el bushido, el codigo del samurai, exige un estricto
cumplimiento de los cinones de comportamiento y honor. Sélo los per- |
sonajes legales pueden cumplir este codigo y ser llamados samurais. |

Trasfondo: el samurai aprende las técnicas de combate y los princi- |
pios del bushido en escuelas establecidas y bien organizadas. En Roku-
gan, al menos una familia es responsable de instruir a los samurais den- |§
tro de cada clan. La escuela Hida del clan del Cangrejo, las Daidoji y
Kakira del de la Grulla, la Mirumoto del clan Dragén, las Akodo y Matsu |
del Leon, la Shiba del clan del Fénix, la Bayushi del Escorpion y las Mo- |
to y Shinjo del Unicornio, son las escuelas de samurais de Rokugan.

Razas: casi sin excepcion, todos los samurais de Rokugan son hu-
manos de los clanes principales. En otros escenarios de campana, solo
los humanos y hombres espiritu suelen convertirse en samurais, pues |
esta clase es en gran medida una caracteristica de la sociedad humana.

Otras clases: los samurais se consideran la ctspide del Orden celestial
que estructura su sociedad. Técnicamente, los shugenjas son sus iguales
en este orden, pero en un mundo en el que el honor pricticamente equi-
vale a la fuerza en la batalla, tal posicion de los shugenias esta poco funda-
da. Los samurais sélo respetan a otros samurais, asi como a los demis per-
sonajes (barbaros Unicornio, exploradores Cangrejo) que lleven el daisho
y cumplan el codigo de bushido. Tienden a tratar a los miembros de las de-
mis clases como siervos, o compafieros como mucho, a no ser que tales
personajes sean claramente respetados por el sefior del samurai,

TABLA 2-2: EL SAMURAI

Ataque Salv. Salv. Salv.
Nivel base Fort Ref Vol Especial
10 41 +2 +0  +2 Daisho ancestral
2F 42 +3 40 +3 Dote adicional
3. 3 +3 4+l +3
4 44 +4 4] +4 Dote adicional
58 +5 +4 +1 +4
6" +6/+1 +5 42 45
7F 4742 +5 42 45 Dote adicional
8" +8/+3 +6 +2 +6
9" +9/+4 +46 +3  +6
10" +10/45 +7  +3 47 Dote adicional
N +11/46/47 +7 43 47
120 4124742 e
138 +13/48/43 +8 +4 48 Dote adicional
147 +14/49/+4 +9  +4 49
157 +15/+10/+5 49 45 49

16> +16/+11/+6/+1 +10 45 +10 Dote adicional
170 17/412)+7/+2 +10 +5 +10
187 +18/+13/+8/+3 +11  +6 +1
19" +19/+14/+9/+4 +11 46 +11 Dote adicional
208 +20/+15/+10/+5 +12 46 +12

INFORMACION
SOBRE REGLAS D= JUEGO

Los samurais poseen las siguientes estadisticas de juego.

Caracteristicas: la Fuerza es especialmente importante para el sa-
murai porque mejora sus tiradas de atague y dafio en cuerpo a cuerpo.
La Constitucion es importante para concederle gran cantidad de pun-
tos de golpe, que necesitard en sus numerosas batallas. La Destreza es
importante para los samurais que desean ser hibiles arqueros, mejora
su Clase de Armadura y les permite acceder a ciertas dotes orien-
tadas a la Destreza.




Cangreyo Grulla

Alineamiento: cualquiera legal.
Dado de Golpe: d10.

Hﬂmuﬂﬂm DE CLASE

Las habilidades de clase del samurai (y la caracteristica clave de cada una)
son: Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concentracion de iaijutsu
(Car), Dlplom1cm (Car), Interpretar (Car), I ntimidar (Car), Montar (Des),
Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Para ver sus descrip-
ciones, consulta el Capitulo 4: habilidades del Manual del Jugador. La habi-
. lidad Concentracion de iaijutsu esta descrita en el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de habilidad en el 1 nivel: (4 + modificador de Int) x4 .
Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del samurai.

Competencias con armas y armadura: el samurai es competente
con todas las armas sencillas y marciales, y con armaduras ligeras e inter-
medias. No son competentes con los escudos. Recuerda que el penaliza-
dor de armadura por armaduras mas pesadas que la de cuero se aplica a las
habilidades Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilosa-
mente, Piruetas, Saltar y Trepar. Ademas, las pruebas de Nadar sufren un
penalizador —1 por cada § Ib. de armadura y equipo mransportados.

Daisho ancestral: todos los samurais empiezan teniendo una ka-
tana y un wakizashi; dos armas de gran calidad. Estas pertenecieron a
sus antepasados, y protegerlas es un aspecto importante del honor del
samurai. A medida que el samurai adquiera tesoro durante sus aven-

[* TABLA 2-3: DAISHO ANCESTRAL

Sacrif. total Nivel personaje
Bonif. arma requerido minimo

+1 2.000 po 4

+2 8.000 po il

+3 18.000 po i

-4 32.000 po 117
+5 50.000 po 132

£ +6% 72.000 po 142
+7% 98.000 po 15¥%
+8% 128.000 po 16"
+9% 162.000 po iy
+10% 200.000 po 18

*En realidad, ningiin arma puede poseer un bonificador superior a +5.
Utiliza estas lineas para determinar el precio de afadir aptitudes espe-
ciales. Efemplo: un samurai puede transformar una katana +4 en una
katana +4 tronante con un sacrificio de 40.000 po, pues tronante es
una aptitud especial equivalente a un bonificador +2.

Fénix Escorpidn e
turas, tendrd la opcion de despertar las apritudes sobrenaturales laten-
tes en las armas. Esta opcién permire al samurai que asi lo desee utili-
zar el arma de sus antepasados como arma magica, mientras que uno
que blanda un tetsubo contra infernales de las Tierras sombrias puede
usar su tesoro para adquirir nuevas armas magicas o de jade.

En cualquier momento, el samurai puede retirarse a un templo o ca-
pilla y dedicar tiempo a la oracion para despertar a los espiritus ances-
trales de su katana o wakizashi (Ia mayoria de los samurais mejoran sus
katanas, pero no sus wakizashis). Esto requiere un sacrificio de objeros
valiosos por el valor indicado en la Tabla 2-3: daisho ancestral. Tal sacri-
ficio no tiene por qué ser en oro; el personaje puede sacrificar objetos
migicos u otros bienes que valgan la cantidad requerida, en lugar de
venderlos (a la mitad de su valor) para pagar el sacrificio. El samurai de-
be poseer el nivel de personaje minimo (contando cualquier nivel de
clase de prestigio) mostrado en la tabla y pasar un dia en la capilla o tem-
plo por cada 1.000 po sacrificadas. Durante este tiempo, debe pasar al
menos § horas al dia arrodillado ante sus antepasados y sus armas, sin
parar para comer ni descansar. Muchos samurais solicitan la ayuda de
un shugenija en este proceso, pero éste no es estrictamente necesario.

Los valores mostrados en la Tabla 2-3 son el valor rotal del sacrificio
requerido para llevar un arma hasta el bonificador de arma indicado. Si
un samurai ya tiene una katana +3, puedc aumentarla a katana +4 sacri-
ficando 14.000 po y rezando durante 2 semanas. Si el mismo samurai
quisiera convertir su wakizashi de gran calidad en un wakizashi +1, de-
beria sacrificar 2.000 po.

Antes de que la espada ancestral de un samurai se convierta en un
arma +1, es un arma corriente de gran calidad en todos los aspectos.
Sus poderes sobrenaturales latentes no hacen que se la considere un
arma magica hasta que tales poderes son despertados.

Un samunai que pierda sus espadas ancestrales estari deshonrado hasta que
pueda recuperarlas. No podrd mejorar ninguna otra arma de este modo.

Nota: en algunas campafias, un samurai puede empezar a jugar con
un arma ancestral diferente, como un tulwar (cimitarra) o un jian (es-
pada larga).

Dotes adicionales: al alcanzar el 2 nivel, el samurai obtiene una dote
adicional. Este obtendri una dote adicional mas en el 47 nivel y cada tres ni-
veles subsiguientes (7", 107, 13, 16"y 19"}, Estas dotes adicionales deben ex-
traerse de la lista que aparece a continuacion segiin el clan del personaje.

Cangrejo—Enfatiza armadura pesada, gran fuerza y armas inusuales.
Dotes: Aguante, Ataque poderoso (Embestida mejorada, Gran hende-
dura, Hendedura, Romper arma), Competencia con armadura pesada,
Correr, Esquiva (Ataque elastico, Movilidad), Soltura con un arma
(gran clava, hacha de batalla, katana o martillo de guerra).




Diugin—Instruyen en el combate con dos armas y sin armas. Dotes:
Ataque poderoso (Hendedura), Competencia con arma exdtica (katana),
Impacto sin arma mejorado (Blogueo de agarre, Desviar flechas, Gran
proyeccion, Proyeccion defensiva, Punietazo aturdidor), Presa mejorada
(Inmovilizacién estranguladora), Soltura con un arma (katana).

Escorpion—Enfatiza la movilidad y el combate sucio. Dotes: Atague
tumbado, Desenvainado ripido, Esquiva (Ataque elistico, Movilidad),
Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Pericia (Ataque de torbellino, De-
rribo mejorado, Desarme mejorado), Soltura con un arma (katana).

Fénix—Enfatiza el entrenamiento mental y espiritual. Dotes: Alerta,
Desenvainado ripido, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas,
Pericia (Ataque de torbelling, Derribo mejorado, Desarme mejorado), Re-
flejos de combate, Soltura con un arma (katana), Voluntad de hierro.

Grulla—Enfatiza rapidez y agilidad. Dotes: Desenvainado ripido, Du-
reza, Esquiva (Ataque elistico, Movilidad), Iniciativa mejorada, Pericia
(Ataque de torbellino, Detribo mejorado, Desarme mejorado), Soltura con
un arma (katana), Soltura con una habilidad (Concentracién de iaijutsu).

Leén—Enfatiza estrategia, inteligencia y fuerza de voluntad. Dotes:
Aguante, Dureza, Grito de ki (Gran grito de ki), Iniciativa mejorada, Peri-
cia (Ataque de torbellino, Derribo mejorado, Desarme mejorado), Per-
manecer consciente, Soltura con un arma (katana), Voluntad de hierro.

Unicornio—Enfatiza el combate sobre una montura y el tiro con arco.
Dotes: Alerta, Combatir desde una montura (Ataque al galope, Carga im-
petuosa, Disparar desde una montura, Pisotear), Disparo a bocajarro
(Disparo a la carrera, Disparo a larga distancia, Disparo preciso, Disparo
ripido), Soltura con un arma (lanza, lanza de caballeria, arco o katana).

Los personajes sin clan deberian elegir aquél que mejor representa-
se el estilo de lucha que deseen aprender. Hecho eso, tendrin que ele-
gir de ahi en adelante sus dotes adicionales de la lista de ese clan.

Algunas de las dotes adicionales disponibles para un samurai no
pueden ser adquiridas hasta que éste haya ganado una o mas dotes que
sean prerrequisito; tales dotes se incluyen en la lista entre paréntesis
detris de la que es su prerrequisito. Un samurai debe cumplir todos los
prerrequisitos para una dote, incluyendo los minimos en puntuacion
de caracteristica y ataque base.

Cadigo de conducta: un samurai debe ser de alineamiento legal, y
se deshonrard a si mismo, a su familia y a sus espadas si alguna vez lle-
ga a cometer voluntariamente un acto cadtico. Ademis, el codigo de
bushido del samurai requiere que obedezca a su sefor, que acepte la
muerte en cualquier momento y la afronte con valor, que vengue cual-
quier deshonra y que evite toda muestra de cobardia. Los principios
esenciales del bushido son honor, lealtad yvalor. Violar estos preceptos
supone el deshonor, lo que puede resultar en que se prive al samurai de
su apellido o que se le pida que se haga el seppuku (suicidio ritual).

=X SARURAIS

Un samurai que se vuelva no legal o viole los principios del bushido no
podri obtener nuevos niveles como samurai. Conservari sus dotes adi-
cionales, pero sus armas ancestrales perderin cualquier aptitud magica
*despertada’. Si el samurai recupera el alineamiento legal, debera ex-
piar sus infracciones (consulta la descripcion del conjuro expiacion en
el Manual del Jugador) y recuperar su honor para devolver a sus armas a
su estado anterior y seguir avanzando como samurai.

SHUGENT R

Los shugenjas son lanzadores de conjuros divinos que
ejecutan sortilegios poniéndose en sintonia con los
@ elementos que los rodean y enfocando el poder de
@ éstos a través de su cuerpo para producir efectos
migicos. Al igual que los samurais, son miembros de

la clase noble de Rokugan, aunque no estin tan atados por el honor y

INFORMACION
SOBRE REGLAS DE JU=GO

el codigo de bushido como sus compaferos combatientes. Los
shugenjas se encuentran en Rokugan, y pueden no ser adecuados para
otros escenarios de campana.

Aventuras: 2 menudo van de aventuras para incrementar sus conoci-
mientos mégicos y su poder personal. Se sienten especialmente atraidos
ainvestigar perturbaciones de la armonia natural de los elementos, espe-
cialmente incursiones de las Tierras sombrias o las actividades de los ma-
ho-tsukai dentro del Imperio. Algunos shugenjas dedican sus vidas a
combatir la corrupcion del maho (magia de la sangre), mientras que otros
ansian el poder que el maho otorga. Incluso hay otros que profundizan en
la magia por la magia en si, esperandoaprender finalmente los misterios
del vacio, el “quinto elemento” que une a los demis, i

Peculiaridades: los shugenjas son algo mis que hechiceros lanzadores [
de conjuros. Son los pilares de la religion de Rokugan: sacerdotes que ense- |&
fan los rituales de piedad, mantienen los nombres de las Fortunas e inclu-
so miden el paso del tiempo. Estudian durante afios para aprender siquicra |
los elementos fundamentales de su prictica migica y son la clase mis alfa-
betizada del pueblo de Rokugan. Los conjuros del shugenja se escriben en
ofudas (pergaminos de oracion de naturaleza no migica) que el personaje |
lleva consigo, sirviéndole de foco divino para el lanzamiento del conjuro,

Alineamiento: aunque muchos shugenjas intentan seguir los ci-
nones de honor y lealtad, y se adhieren, por tanto, a un alineamiento
legal, no todos ellos tratan de vivir de acuerdo a ellos. No hay restric-
ciones de alineamiento para los shugenjas.

Trasfondo: los shugenjas son miembros de la clase noble de Roku-
gan. Aprenden a practicar la magia en escuelas vinculadas a cada clan,
al igual que sus parientes samurais. Las escuelas de shugenjas de Ro-
kugan incluyen la escuela Kuni del clan del Cangrejo, la Asahina del
clan de la Grulla, la Tamori del clan del Dragon, la Kitsu del clan del Le-
6n, las Agasha e Isawa del clan del Fénix, las Soshi y Yogo del clan del
Escorpion y la luchi del clan de Unicornio,

Razas: casi sin excepcion, todos los shugenjas son humanos de los
clanes principales. En Rokugan, los lanzadores de conjuros de otras ra-
zas (y pueblos humanos) son hechiceros. En otros escenarios de cam-

pana, la mayoria de los lanzadores de conjuros son chamanes, hechices . '

oS 0 WU jen.
Otras clases: al igual que los samurais, los shugenjas se distinguen por
su posicion noble y tienden a mirar por encima del hombroa los miembros

de las demas clases. A pesar del punto de vista preponderante de la socie- £8

dad, los shugenjas no creen que la fuerza marcial sea la expresion definitiva
del honor; de hecho, tienden a menospreciar a los samurais que resuelven
cualquier diferencia o cuestion de honor mediante un duelo a muerte. Los
shugenijas muestran poco respeto por los miembros de las demis clases; sin
embargo, los seguidores de esta clase, especialmente los aventureros, com-
prenden prudentemente que las diferentes clases estin especializadas en
habilidades y aptitudes que a menudo son necesarias para tener éxito.

Los shugenjas poseen las siguientes estadisticas de juego.

Caracteristicas: el Carisma determina lo poderoso que es un conjuro
que un shugenja pueda lanzar, cuantos sortilegios puede ejecutar al dia y
lo dificil que resulta resistirse a ellos. Para lanzar un conjuro, el shugenja
debe tener una puntuacién de Carisma igual a 10 + el nivel del conjuro.
Ademis, este personaje obtiene sortilegios adicionales en base al Caris-
ma. La Clase de Dificultad de la salvacion contra el sortilegio de un shu-
genja es igual a 10 + el nivel del conjuro + el modificador de Carisma del
shugenja. Una Destreza alta resulta titil para el shugenja (que tipicamen-
te lleva poca armadura o ninguna), pues le proporciona un bonificador a
la Clase de Armadura, Una buena Constitucion le concede puntos de gol-
pe adicionales, recurso que, de lo contrario, le serd escaso.

Alineamiento: cualquiera.

Dado de Golpe: dé.



Cangrego

ABILUDADES D= CLAS=E
Las habilidades de clase del shugenja (y la caracteristica clave de cada
una) son: Alquimia (Int), Arte (Int), Concentracion (Con), Conoci-
miento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escudrifiar (Int, habilidad
exclusiva), Oficio (Sab), Saber (todas las habilidades, adquiridas indivi-
dualmente) (Int) y Sanar (Sab). Para ver sus descripciones, consulta el
Capitulo 4: Habilidades del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad en el 1 nivel: (4 + modificador de Int) x4.
Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 4 + modificador de Int.

Estos son los rasgos de clase del shugenija.

Competencia con armas y armadura: los shugenjas son compe-
tentes con todas las armas sencillas y con el wakizashi. No lo son con
ningtn tipo de armadura ni con los escudos. Se considera inapropiado
que un shugenja lleve armadura, y muchos samurais consideran un in-

“sulto a su posicion que un no samurai vista la armadura que ellos consi-
deran una insignia de su categoria. Asimismo, aunque los shugenjas tie-
nen derecho a llevar el wakizashi como miembros de la clase noble,
llevar una katana se considera indicativo de que su portador estd prepa-
rado para usarla en su defensa, y la mayoria de los shugenias prefieren
dejar el manejo de la espada a los samurais. Recuerda que el penalizador
de armadura por armaduras més pesadas que la de cuero se aplica a las
habilidades Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilo-
samente, Piruetas, Saltar y Trepar. Ademias, las pruebas de Nadar sufren
un penalizador —1 por cada 5 Ib. de armadura y equipo transportados.

Conjuros: los shugenjas lanzan conjuros divinos, pero su conoci-
miento de los mismos es limitado, de forma muy similar a como le su-
cede al hechicero. Tu shugenja empezari a jugar sabiendo cuatro con-
juros de nivel 0 (también llamados inori) y dos sortilegios de 1" nivel a
tu eleccion, mis un conjuro de nivel 0y otro de 1" nivel que vendrin
determinados por tu escuela. En cada nivel, el shugenja obtendri uno
© mis nuevos conjuros; tal y como se indica en la Tabla 2-5: conjuros
conocidos por el shugenja. Un sortilegio de cada nivel vendra deter-
minado por la escuela del shugenja; a veces, éstos son sortilegios nor-

. males de la lista de conjuros de shugenja, pero a menudo son ajenos a

“tal lista. Estos conjuros se indican en la lista de conjuros de shugenja

~ del Capitulo 7: Mmagia y conjuros (nota: la cantidad de conjuros co-
nocidos por un shugenja no se ve afectada por su modificador de Ca-
risma, en caso de haberlo; las cantidades de la Tabla 2-5 son fijas).

Un shugenja estd limitado a lanzar cierta cantidad de conjuros de ca-
da nivel al dia, pero no necesita prepararlos con antelacién. La cantidad
de sortilegios que puede ejecutar al dia mejora con sus conjuros adi-
cionales, en caso de haberlos. Por ejemplo, en el 1.7 nivel, Kitsu Mari

puede lanzar cuatro conjuros de 1 nivel al dia: tres por ser de 1°
nivel {(consulta la Tabla 2-4: El shugenja), mas otro gracias a su

¥ Escorpicn
Fénix Unicornio

elevado Carisma. Sin embargo, sélo conoce tres conjuros de 17 nivel:
curar heridas leves (su conjuros de escuela de ese nivel), bendecir y manos
ardientes (consulta la Tabla 2-5: conjuros conocidos por el shugenja). En
un mismo dia, puede lanzar curar heridas leves cuatro veces, bendecir
cuatro veces o ejecutar manos ardientes cuatro veces, o bien cualquier
otra combinacién de esos tres conjuros en un total de cuatro lanza-
mientos. No tiene que decidir de antemano qué conjuros lanzara,
Si lo desea, un shugenja puede emplear un espacio de conjuro de ma-
yor nivel para ejecutar un sortilegio de nivel inferior. Por ejemplo, si
un shugenja de 8. nivel ha utilizado todos sus espacios de conjuros de
3" nivel para ese dia pero desea ejecutar otro, puede usar un espacio de
42 nivel para ello. El sortilegio se seguira tratando con su nivel real, no
con el del espacio empleado para lanzarlo.

Para aprender o lanzar un conjuro, un shugenija debe poseer una pun-
tuacion minima de Carisma igual a 10 + el nivel del conjuro. La Clase de
Dificultad de las salvaciones contra los sortilegios del shugenia serin igua-
les a 10 + el nivel del conjuro + el modificador de Carisma del shugenja.

Los shugenjas carecen de libros de conjuros, aunque anotan sus sorti-
legios en ofudas. Un ofuda hace las veces de foco divino y debe leerse
como parte del proceso de lanzamiento del conjuro. Los shugenijas de-
ben usar la dote Inscribir rollo de pergamino para crear pergaminos mi-
gicos que funcionen del mismo modo que los de los magos o clérigos.

Al ejecutar conjuros metamagicos, recuerda que el shugenja no ha-
brd preparado el sortilegio por adelantado y que tendri que hacerlo so-
bre la marcha. Por tanto, el personaje debera emplear mis tiempo en
lanzar un conjuro metamagico que un sortilegio corriente. Si su tiem-
po de lanzamiento normal es de "1 accion”, ejecutar el conjuro meta-
migico serd una accién de asalto completo para el shugenja. Para eje-
cutar conjuros con un mayor tiempo de lanzamiento hara falta una
accion de asalto completo adicional. Los shugenjas no pueden usar la
dote metamagica Apresurar conjuro.

Foco elemental: todos los shugenjas tienen un elemento predilec-
to: agua, aire, fuego o tierra. La eleccién por el shugenja de su elemen-
to especializado viene determinada por las escuelas del clan en las que
estudie. Al menos la mitad de los conjuros que un shugenja conoce de
cada nivel deben pertenecer a su elemento predilecto, y el conjuro dic-
tado por su escuela también pertenecerd a ese elemento, Esto se refle-
ja en laTabla 2-5, que indica cuantos conjuros de cada nivel han de ser
sortilegios del elemento predilecto del shugenja. En el 17 nivel, por
ejemplo, la shugenja Kitsu Mari debe conocer al menos tres conjuros
de agua de nivel 0: un sortilegio de agua determinado por su escuela y
dos conjuros de agua adicionales, mis otros dos conjuros de nivel 0 de
cualquier elemento. También conoce un conjuro de agua de 1 nivel
de su escuels, un conjuro adicional de agua de 17 nivel, y un conjuro
mis de 1 nivel de cualquier elemento. Los shugenjas obrienen auto-
miticamente los beneficios de la dote Soltura con una escuela de ma-
gia para los conjuros de su elemento predilecto.




TaBLA 2-4: EL SHUGEN)A

Ataque Salv. Salv.  Sal Conjuros diarios
Nivel  Base For  Ref Vol  Especial guamscyn shigin i - NG ol sugatiiy ; § s §
) g +0 +0 +0 +2 Foco elemental, 5 3 —_— = = = e = = -
sentir elementos

2: +1 +0 +0 +3 6 4 — - — .- - —_ —_ —

¥ A Y § WANE - PO CER et Pt AN TS L) T bl

4r +2 +1 +1 o 6 6 3 = —_ — — —_ — —_

- +2 +1 +1 +4 6 6 E —_  — —=— = = = =

6. +3 +2 +2 +5 6 6 5 3 —_ - —_ — — —

P = +3 +2 +2 +5 6 6 6 4 =l = —_— e = _—

8- -4 +2 +2 +6 6 6 6 5 3 — — — s —

9 Ee +3 +3 +6 &6 6 6 6 B _ —-_— = = -

107 +5 +3 +3 +7 6 6 6 6 5 3 — — — —

n: +5 +3 +3 +7 [ . 6 6 6 4y — - - =

g +6/+1 4 4 +8 6 6 6 6 6 5 3 —_ — —

13¢ +6/+1 +4 +4 +8 6 6 6 6 6 6 4 - = -

e +7)42 T S R R T T R Y e e

15 +7/42 +5 +5 +9 6 6 6 6 6 6 6 4 — =

16° +8/+3 +5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —_

172 +8/+3 +5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 6 6 4 —_

187 +9/+4 +6 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6 5 3

19: +9/+4 +6 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6 6 4

207 +10/+5 +6 +6 +12 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

. o =y TABLA 2-5: CONJUROS CONOCIDOS POR EL SHUGENJA®

A cambio de especializarse en un elemento, al Nivd 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
shugenja se le prohibe aprender sortilegios aso- T 7 —— - o i T 1 g o
clados con un elemento diferente. El elemento u Iada wNy = =2 == = . (5 ) T
prohibido viene dictado por el elemento predi- 18 8s3id ebde]  — = 5= == = = =2 =
lecto, tal y como se describe a continuacion. 4 &34 e+l &40 — = = e = an il
Agua: los conjuros de agua implican transforma- 50  e+3+3 es2+2 e+l+l  — = = = = = =
cion, purificacion, curacion y amistad. El fuegoesel 6 ol 22 Bl I — - - — = =
elemento prohibido de los shugenjas del agua. La 7°  eid+3 e+342 ed241 edldl  — — - pey =y o
escuela Kitsu del clan del Leén y la Iuchi del clan 8°  etd+d e+4342 e+24] e+l+]l e+l — o - dg e
del Unicomio se especializan en la magia del agua. 95 e+d4d e4342 e+242 e+2+4] e+l+l — — — —_ —
Aire: los conjuros de aire son sutiles e impli- 107 e+5+4 e+d+2 e+2+2 e+2+] e+l+]l e+l+d — — — —
can viaje, intuicion, influencia, adivinacion e ilu- 115 e+5+4 e43+42 etds2 es2s2 es2+] edl4l  — — - =
sion. La tierra es el elemento prohibido de los 120 esS+4 e4342 e4342 e+242 4241 e+l4] e+140  — = =
shugenijas del aire. La escuela Asahina del clan 137 es5+4 e+d+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e42+] e+l+l  — == ==
de la Grulla y la Soshi del clan del Escorpion se 147 e+5+4 e4342 e+3+2 e+2+42 e+242 e+2+] e+l+] e+l  — —
especializan en la magia del aire. 157 e+5+4 e+342 eid+2 e+2+2 e+2+2 c+2f2 e+2+1 e+l+]  — —
Fuego: los conjuros de fuego son destructivos l:?': ::g': :ﬁ ::4? ::":21 ::?'i &g‘g &ﬁ H';"': “}*? =
.8 i { + - . +2 e+2+2 e+2+] e+2+] e+l+ —

y fagrantes aubue ambien tienen QUEVEEEOR g S oA eV I2 e 42 ei242 2420 ei2i2 o2l ei2l a1 T EHH0

gencia, la inspiracion y la creatividad. -
sgusres el elemento prohibido de los slsugenss 197 e45+4 e+3+42 e+342 e42+42 e+242 e+2+2 e+2+] e+2+] e+2+] e+l
200 ed45+4 e43+2 e+342 e4242 e+242 e+2+2 e+2+] ed2+] e+2+]  e+24]

del fuego. La escuela Agasha del clan del Fénix
se especializa en la magia del fuego.

Tierra: los conjuros de tierra implican resis-
tencia y determinacion, salud y crecimiento, el
cuerpo y su fuerza. El aire es el elemento prohi-

*En cada nivel, el shugenja obtiene un conjuro de escuela para cada nivel de conjuro, empe-
zando por el 17 La “e” de la lista representa esto. El niimero del centro es la cantidad de
conjuros del elemento predilecto del shugenja, y el nimero del final indica la cantidad de
conjuros adicionales conocidos de cualquier elemento.

bido de los shugenjas de la tierra. La escuela Kuni del clan del Cangre-
jo, la Tamori del clan del Dragén y la Yogo del clan del Escorpion se es-
pecializan en la magia de la tierra.

Los shugenijas de la escuela Isawa del clan del Fénix pueden especiali-
zarse en cualquiera de los cuatro elementos, En cada nivel, un shugenja
Isawa puede elegir como conjuro de escuela cualguier sortilegio de su
elemento predilecto que aparezca en la lista de conjuros de shugenja. No
puede escoger sortilegios que aparezcan en las listas de conjuros de otras
escuelas pero estén ausentes en la lista de shugenija (como bola de fuego, li-
gadum del alma y hocico de caballo). Esta escuela también instruye a los shu-
genjas que se especializan en el quinto elemento: el vacio. Consulta la cla-
se de prestigio “discipulo del vacio” en el Capitulo 3: clases de prestigio.

Sentir los elementos: uno de los primeros “conjuros” que aprende
un shugenja (un efecto magico tan basico que se convierte en una ap-
titud sortilega) es la capacidad de sentir los elementos, Como accion de

asalto complero, un shugenja puede ser consciente de todas las fuentes
de un elemento que elija (agua, aire, fuego o tierra) en un radio de 10
con centro en éL El shugenja averigua el tamaiio de los objetos, pero
no su posicién precisa ni su auténtica naturaleza.

Concentrandose mis, el shugenia puede extender sus sentidos magicos
o reunir mis informacién acerca de los elementos que haya detectado. Ca-
da asalto adicional de concentracion permitiri al shugenja afadir 5'al radio
de suaptitud de sentir; hasta un miximo de 5'adicionales por nivel del shu-
genja. Por tanto, en el 4 nivel, Kitsu Mari puede sentir elementos hasta
una distancia maxima de 30’ concentrindose durante cinco asaltos com-
pletos. De forma alternativa, el shugenja puede concentrarse en una fuen-
te del elemento presentido por asalto, realizando una prueba de Conoci-
miento de conjuros para determinar mas detalles acerca de ese objeto
concreto. La cantidad de informacion que averigiie dependeri de su
resultado en la prueba de Conocimiento de conjuros:
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Resultado Informacién averiguada

20 o mids Posicion general del elemento (cuadrado de 5' de
lado que lo contenga, o su limite mds cercano si el
cuadrado tiene més de §' de lado).

25 o mas Si el elemento es natural o un efecto de conjuro
(una prueba normal de Conocimiento de conjuros
contra CD 20 + el nivel del sortilegio puede deter-
minar la naturaleza del efecto de conjuro).

300 mis Si el elemento es una criatura o un objeto.

35 0 mas La naturaleza exacta del elemento (por ejemplo, si

la criatura es un humano o un oni, si el objeto es
de oro o piedra, si el aire es respirable o no).

En los asaltos siguientes, el shugenja puede intentar de nuevo su prue-
ba de Conocimiento de conjuros en el mismo elemento, desviar su
atencion hacia otro diferente o extender el alcance de sus sentidos.

Un shugenja de 1" nivel puede usar esta aptitud tres veces al dia. Ca-
da cinco niveles que avance como shugenja podri usar la aptitud una
vez mas al dia (cuatro veces en el 5 nivel, cinco en el 10, etc.). Al igual
que muchos conjuros de adivinacion, la aptitud de sentir elementos
del shugenija se ve blogueada por 1' de piedra, 1" de metal comiin, una
delgada lamina de plomo o 3' de madera o tierra.

Por ejemplo, Kitsu Mari entra en una sala, se concentra en
sentir agua (aunque es una shugenja del agua, tiene la
misma facilidad para sentir cualquier otro elemento,
incluido el fuego) y se vuelve consciente de todas
las fuentes de agua en un radio de 10". Un
cuenco con agua descansa sobre una mesilla
de noche, una persona acecha tras la puer-
ta (las criaturas vivientes estan hechas
de los cuatro elementos) sosteniendo
un vial de veneno; Kitsu Mari descu-
bre tres fuentes de agua en un radio
de 10" una Mediana, otra Pequeia
y otra Mintscula. Centrindose
en la fuente Mediana y concen-
trindose durante un asalto, rea-
liza una prueba de Conoci-
miento de conjuros y obtiene
un resultado de 31. Averigua
que la fuente Mediana de
agua es una criatura, sabe que
es natural y descubre donde
se encuentra. Si el asesino
tras la puerta ain no ha salta-
do sobre ella para atacarla, ha-
bra averiguado que hay una
crintura escondida tras la puer-
ta... pero probablemente lo ha-
ya hecho demasiado tarde.

_SOHE=I

Los sohei son monjes combatientes;
soldados religiosos que protegen gran-
des monasterios. Al contrario que los cha-
manes, son mis combativos que sagra-
dos, y reciben una instruccion
religiosa muy pequefa. En su lu-
gar, son entrenados en el arte del combate. Los sohei
defienden su monasterio contra los ataques e impulsan sus

demandas politicas en el mundo exterior. Estan a las ondenes del

superior de su templo y no se encuentran en Rokugan.

Aventuras: al igual que los paladines, los sohei ven sus aventuras como
“buisquedas” al servicio de su religion. No obstante, como los samurais, sue-
len ser enviados a tales biisquedas por un superior cuya palabra es ley para
ellos. A menudo se les encarga defender sus templos en tiempos de con-
flicto, pero también se les puede ordenar aracar a templos, monjes y chama-
nes enemigos, dar caza a monstruos que aterroricen la campina o recuperar
una reliquia que sea sagrada para la orden. Reciben de buena gana cualquier
desafio como una prueba de su fuerza y, en segundo lugar, de su fe.

Peculiaridades: los sohei mezclan la fuerza marcial con el poder di-
vino que les concede su aptitud para los conjuros (a medida que ad-
quieren experiencia), la capacidad de incrementar su fuerza y veloci-
dad en la batalla y la proteccion contra el dano mental y corporal. Los
sohei muy experimentados pueden sobreponerse al dafio fisico e ig-
norar ciertos efectos magicos. Sus conjuros son titiles en la batalla para
conceder proteccion, mejorar los ataques y dafiar a los enemigos.

Alineamiento: al igual que los monjes, los sohei llevan una vida de
estricta disciplina y obediencia a sus 6rdenes. Deben ser legales, y pier-
den su poder divino si se apartan del camino de la ley.

Trasfondo: los sohei vienen de todas las posiciones sociales para ins-
truirse en templos y monasterios. Muchos se unen a sus 6rdenes ya des-
de nifios y se convierten en sohei cuando demuestran una fuerza, tanto
corporal como mental, que sirva para la defensa
del templo. Sin embargo, a menudo hombres y
mujeres que parecen poco prometedores para la vi-
da de contemplacién del monje son selecciona-
dos para convertirse en sohei.

Razas: igual que los monjes, la mayoria
de los sohei son humanos o casi humanos
(hengeyokai u hombres espiritu). Las

6rdenes monaisticas a las que pertene-
cen los seguidores de esta clase son
predominantemente humanas, y
los kerobokuru, nezumi y vanara
rara vez se unen a las mismas.
Otras clases: los sohei tie-
nen un gran respeto por los
chamanes y monjes, e incluso
se les puede encargar que acti-
en como guardaespaldas de ta-
les personajes. Al mismo
tiempo, suelen percibirse co-
mo espiritualmente inferio-
res a estas gentes iluminadas y
se sienten mas semejantes a
los samurais o los combatien-
tes "corrientes” (guerreros, ex-
ploradores o incluso picaros).

z
INFORMACION
SOBR= R=GLAS
D= JVU=GO
Los sohei poseen las siguientes esta-
disticas de juego.

Caracteristicas: para acceder a los
conjuros mas poderosos de sohei hace
falta una puntuacion de 14 o mas en Sabi-
duria y una minima de 11 para lanzar siquie-
ra cualquiera de los sortilegios de esta clase.
Una Constitucion alta mejora los puntos de golpe
del sohei y una gran Fuerza hace que resulte mis eficaz
en el combate cuerpo a cuerpo, en el que suele destacar.

Alineamiento: cualquiera legal.
Dado de Golpe: d10.




TABLA 2-6: EL SOHEI

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase Base Fort Ref Vol
1 +0 +2 +0 +2
iy 41 +3 +0 +3
3° +2 +3 +1 +3
4° +3 R +1 )
5 +3 +4 +1 4
6° +4 +5 +2 +5
7" +5 +5 +2 +5
8 +6/+1 +6 +2 +6
g +6/+1 +6 +3 +6
100 +7[+2 +7 +3 +7
1 +8/+3 +7 +3 +7
12¢ +9/+4 +8 +4 +8
132 +9/+4 +8 +4 +8
142 +10/+5 +9 4 +9
152 +11/46/+1 +9 +5 +9
16° +12/+7 [+2 +10 +5 +10
17 +12/+7[+2 410 +5 +10
182 +13/+8/+3 +11 +6 +11
19¢ +14/49/+4 +11 +6 1
20° +15/+10/+5 +12 +6 +12

HABILIDADES D= CLAS=

Las habilidades de clase del sohei (y sus caracteristicas clave) son: Arte (Int),

Concentracién (Con), Concentracion de iaijutsu (Car), Diplomacia (Car),

Oficio (Sab), Saber (religion) (Int) y Sanar (Sab). Para ver sus descripciones,

consulta el Capitulo 4: Habilidades del Manual del Jugador. La habilidad de

Concentracion de iaijutsu se describe en el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de habilidad en el 1.7 nivel: (2 + modificador de Int) >4,
Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 2 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=E
Estos son los rasgos de clase del sohei.

Competencia con armas y armadura: los sohei son competentes
con todas las armas sencillas y marciales y con todas las armaduras (pe-
ro no con los escudos). Recuerda que el penalizador de armadura por
armaduras mas pesadas que la de cuero se aplica a las habilidades Equi-
librio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilosamente, Pirue-
tas, Saltar y Trepar. Ademas, las pruebas de Nadar sufren un penaliza-
dor 1 por cada 5 Ib. de armadura y equipo mransportados.

Soltura con un arma: el sohei adquiere esta dote con un arma de
su eleccion como dote adicional. Muchos sohei eligen la naginata, el
arma tradicional de esta clase de personaje.

Conjuros: empezando en el 47 nivel, el sohei gana la aptitud de lan-
zar una pequena cantidad de conjuros divinos. Para ejecutar un sortilegio,
el sohei debe poseer una puntuacion minima en Sabiduria igual a 10 +
el nivel del conjuro; por tanto, un sohei con Sabiduria 10 0 menos no
puede lanzar estos conjuros. Los conjuros adicionales de los sohei se
basan en la Sabiduria, y las salvaciones contra estos sortilegios tienen
una Clase de Dificultad de 10 + el nivel del conjuro + el modificador de
Sabiduria del sohei. Cuando un sohei obtiene 0 conjuros de un nivel
determinado, como 0 conjuros de 1.” nivel al alcanzar el 47 nivel, el
personaje solo consigue los sortilegios adicionales. Un sohei sin con-
juros adicionales de ese nivel no podri ejecutar un sortilegio de ese ni-
vel. La lista de conjuros del sohei aparece en el Capitulo 7. Todo sohei
tiene acceso a cualquiera de los conjuros de la lista y puede elegir li-
bremente cual preparar. Los seguidores de esta clase preparan y lanzan
sus sortilegios igual que hacen los clérigos y chamanes.

Conjuros diarios ——

Especial 1 2 3 4
Frenesi de ki 1/dia, — —_ = ==
soltura con un arma
Frenesi de ki 2/dfa, — = — —
desviar flechas

0 — — =
Permanecer consciente, 0 — = ==
fortaleza mental

‘ I — —
Impacto defensivo, 1 — — —
frenesi de ki 3/dla

1 0 —_ —
Entereza 1 0 —_ -

1 1 — —
Reduccién del dafio 1/—, 1 1 B} o nts
frenesi de ki 4/dia

1 1 1 —

) 1 L -
Reduccién del dafio 2/— 2 1 1 0
Frenesf de ki 5/dfa 2 1 1 1

2 2 1 1
Reduccién del dafio 3/— 2 2 2 ]

3 2 2 1
Frenesi de ki 6/dia 3 3 3 2
reduccién del dafio 4/— 3 3 3 3

Hasta el 3 nivel incluido, el sohei carece de nivel de lanzador. Empe-
zando en el 47, su nivel de lanzador equivale a la mitad de su nivel de clase.

Frenesi de ki: empezando en el 1 nivel, el sohei obtiene la apritud de
enfocar su poder ki en forma de un frenesi de energia bersérker. En este
estado frenético, obtiene temporalmente +2 a Fuerza y +2 a Destreza. Su
velocidad aumenta en 10y puede optar por realizar una rifaga de golpes
con una accién de asalto completo en cuerpo a cuerpo, efectuando un ata-
queadicional porasaltoa la vez que sufre un penalizador -2 en cada atague.

Mientras se deja llevar por el frenesi de ki, el sohei no puede usar habi-
lidades ni aptitudes que requieran paciencia o concentracion, como mo-
verse en silencio o lanzar conjuros (durante el frenesi no podri usar nin-
guna habilidad de clase). Podrd usar cualquier dote que posea excepto
Pericia, dotes de creacion de objetos, dotes metamagicas y Solrura con una
habilidad (si esta vinculada a una habilidad que requiera paciencia o con-
centracion). Un frenesi de ki dura una cantidad de asaltos igual a tres + el
modificador de Constitucion del sohei. El personaje puede poner fin vo-
luntariamente al frenesi antes de tiempo. Al final del frenesi, el sohei esta-
ri fatigado (-2 a Fuerza, -2 a Destreza; no podri cargar ni correr) mientras
dure ese encuentro. El sohei solo puede enmrar en frenesi una vez por en- /
cuentro y solo cierta cantidad de veces al dia (lo que viene determinado
por su nivel), Entrar en frenesi no consume tiempo de por si, pero el sohei
solo puede hacerlo durante su aceion, no en respuesta a la accion de otro.

Desviar flechas: en el 3. nivel, el sohei adquiere la dote Desviar
flechas (consultala en el Manual del Jugador), aunque no posea los pre-
rrequisitos de dote y puntuacion de Destreza,

Permanecer consciente: en el 5. nivel, el sohei adquiere la dote
Permanecer consciente (consulta el Capitulo 4 de este libro), aunque
no posea las dotes que son prerrequisiro.

Fortaleza mental: un sohei que tenga al menos el 5! nivel es in-
mune a los conjuros y efectos de aturdimiento y dormir.

Impacto defensivo: en el 7. nivel, el sohei adquiere la dote Impac-
to defensivo (consulta el Capitulo 4 de este libro), aunque no posea los
prerrequisitos de dotes y puntuaciones de caracteristicas.

Entereza: la bendicion especial del sohei le permite librarse de los ¢
efectos magicos que, de lo contrario, podrian hacerle dano o herirle. '

Cuando un sohei de nivel 97 como minimo tiene éxito en un TS




de Voluntad o Fortaleza que normalmente reduzca el efecto del conjuro,
: en lugar de eso no sufrird efecto alguno. Esta apritud sélo puede negar los
3y sortilegios cuya entrada de TS indique “Voluntad parcial®, “Fortaleza par-
Bl cial' oalgosimilar

Reduccion del dafio: empezando en el 11 nivel, el sohei gana la ap-
| titud extraordinaria de sobreponerse a cierta cantidad de dafio de cada
| golpeoataque. Resta 1 del dano cada vez que el sohei losufra. En el 14 ni-
. vel,estareduccion del dano aumentaa 2, enel 17" aumentaa 3y enel 207,
" a 4. Esta aptitud puede reducir el dafio a 0, pero no por debajo de 0.

i =X SOH=]

Un sohei que deje de ser legal pierde todos sus conjuros y su aptitud de fre-
nesi de ki Ademis, no puede adquirir niveles como sohei. Recuperard sus
sortilegios y suaptitud de frenesi de ki si expia sus infracciones (consulta el
conijuro expiacion en el Manual del Jugador), segiin sea apropiado.

Wy J=n

Los wu jen son lanzadores de conjuros con poderes misteriosos. Go-
biernan los elementos, las fuerzas espirituales y los mismos poderes de
la naturaleza, Rara vez se los encuentra viviendo cerca del resto de la
sociedad humana. En su lugar, viven como ermitafios en zonas salva-
jes, purificando sus cuerpos y mentes para contactar con los diversos
poderes naturales y sobrenaturales del mundo. De tales entidades
aprenden sus conjuros, métodos magicos para controlar las fuerzas in-
visibles del mundo. Los wu jen no se encuentran en Rokugan.

Aventureros: los wu jen suelen ir de aventuras para ampliar su co-
nocimiento del mundo, tanto magico como mundano. Al igual que los
| magos, tienden a abordar las aventuras con cuidadosa planificacion,
pues su seleccion diaria de conjuros es de una importancia vital,

Peculiaridades: los wu jen son los lanzadores de conjuros arcanos
de Aventuras orientales. Al igual que sucede con los magos, sus conjuros

on su principal rasgo de clase y asumen un papel importantisimo en
la vida del wu jen. Muchos conjuros de wu jen extraen su poder de los
cinco elementos (agua, fuego, madera, metal y tierra), y aquellos que
dominan rodos los sortilegios de un elemento adquieren poderes adi-
cionales con tales conjuros. Por tltimo, los wu jen son dados a mani-
pular sus conjuros, aumentando su alcance, duracién o efecto, o elimi-
nando componentes verbales o somaticos por medio de efectos
_ metamagicos permanentes.

Alineamiento: los wu jen tienden a mantenerse al margen de las
sociedades legales en las que viven, desobedeciendo abiertamente las
reglas y normas de la gente decente. Poseen una fuerte tendencia hacia
el caos y en ningtin caso pueden ser legales.

Trasfondo: los wu jen ansian poder migico en un mundo en el que
no existen escuelas de magia organizadas. Su ansia les impulsa a buscara
otros como ellos, ermitafios; solitarios o exiliados, que han obtenido los
secretos que ellos buscan. Casi todos los wu jen son instruidos de este
modo por un tinico mentor; marginados de la verdadera sociedad y dis-
tinguidos por sus temibles poderes sobrenaturales,

Razas: la mayoria de los wu jen son humanos y hengeyokai, aunque
- los miembros de todas las razas comunes de Aventuras orientales pue-
" Mlen aprender el arte del wu jen.

Otras clases: generalmente, a los wu jen no les gustan los miem-
" bros de las demas clases. Sin embargo, al mismo tiempo son plena-
mente conscientes de que sin los guerreros y samurais para que deten-
gan a los soldados enemigos, un chamén que cure sus heridas y quizi
un picaro que se ocupe de las trampas y cerraduras, su senda hacia el sa-
ber que buscan puede verse bloqueada por obstaculos infranqueables
v, posiblemente, fatales. El hecho de ser conscientes de esta depen-

dencia de las otras clases puede hacer que las acepten o quizi que

se sientan molestos con ellas.

o [0)
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INFORMACION
SOBR= R=GLAS D= JVU=GO
Los wu jen poseen las siguientes estadisticas.

Caracteristicas: la Inteligencia determina lo poderosos que son los
conjuros que el wu jen puede lanzar, cuintos sortilegios puede ejecutar al
dia y lo dificil que resulta resistirse a ellos. Para lanzar un conjuro, un wu
jen debe tener una puntuacion minima de Inteligencia igual a 10 + el ni-
vel del conjuro. Estos personajes obtienen conjuros adicionales en base a
su Inteligencia. La Clase de Dificultad de la salvacién contra el sortilegio
de un wu jen es igual a 10 +el nivel del conjuro + el modificador de Inteli-
gencia del wu jen. Una Destreza alta resulra titil para un wu jen, que suele
llevar poca armadura o ninguna, pues le proporciona un bonificador a la
Clase de Armadura. Una buena Constitucion concede al personaje punitos
de golpe adicionales, recurso que, de lo contrario, le seria muy escaso.

Alineamiento: cualquiera no legal.

Dado de Golpe: d4.

HABILIDAD=S D= CLAS=
Estas son las habilidades de clase del wu jen (y sus caracteristicas cla-
ve): Alquimia (Int), Arte (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Escudrinar (Int, habilidad exclusiva), Oficio (Sab) y Sa-
ber (todas las habilidades, adquiridas individualmente).Para ver sus
descripciones, consulta el Capitulo 4 del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad en el 1.7 nivel: (2 + modificador de Int) x4.
Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 2 + modificador de Int.

®ASGOS D= CLAS=
Estos son los rasgos de clase del wu jen.

Competencia con armas y armadura: los wu jen son competentes
con todas las armas sencillas y no lo son con ningtin tipo de armadura ni
escudo. Cualquier tipo de armadura supone un obstaculo para los movi-
mientos del wu jen, lo que puede hacer que fallen sus conjuros (siempre
que tales sortilegios tengan componentes somiticos), Recuerda que el pe-
nalizador de armadura por armaduras mas pesadas que la de cuero se apli-
caa las habilidades Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moverse si-
gilosamente, Piruetas, Saltar y Trepar. Ademas, las pruebas de Nadar sufren
un penalizador —1 por cada 5 Ib. de armadura y equipo transportados.

Conjuros: un wu jen lanza conjuros arcanos y esti limitado a cierta
cantidad de sortilegios diarios de cada nivel de conjuro, segiin correspon-
da a su nivel de clase. Un wu jen debe preparar sus conjuros por adelan-
tado, tras una buena noche de suefio y dedicando 1 hora al estudio de su
libro de conjuros. Mientras estudia, el wu jen decide qué conjuros prepa-
rar (consulta " Preparacién de conjuros de mago' en el Manual del Jugador).
Para aprender, preparar o lanzar un conjuro, el wu jen debe poseer una
puntuacion minima en Inteligencia igual a 10 + el nivel del conjuro. Los
sortilegios adicionales del wu jen se basan en su Inteligencia. La Clase de
Dificultad de la salvacion contra el conjuro de un wu jen esigual 2 10 + el
nivel del conjuro + el medificador de Inteligencia del wu jen.

Al contrario que los shugenjas y hechiceros, los wu jen pueden co-
nocer cualquier cantidad de conjuros.

Maestria en elementos: los conjuros del wu jen se dividen en cinco
grupos elementales, agua, fuego, madera, metal y tierra. Cuando un wu
jen aprende todos los sortilegios de un mismo tipo de elemento hasta el
miximo nivel de conjuro que pueda ejecutar, se le considera un maestro
de ese elemento. A partir de entonces, cuando el wu jen lance un sorti-
legio de ese elemento, la CD de la salvacion contra él aumentari en 2,
mientras que el propio wu jen obtendri un bonificador +2 de capacidad
en los tiros de salvacién contra conjuros de ese elemento. Este bonifica-
dor se apila con el conferido por la dote Soltura con una escuela de ma-
gia. Ten en cuenta que cuando el wu jen obtenga la aptitud de lanzar con-
juros de nivel superior, perderd esta maestria hasta que aprenda todos los
sortilegios de ese elemento para el nuevo nivel de conjuro, Ciertos con-
juros de la lista de wu jen estin marcados como “Todos"; esto significa




que pertenecen a todos los s elementa- Libros de conjuros: los wu jen deben estudiar sus
Jue pe grupos J )

les y que el wu jen debe aprenderlos para "+  libros de conjuros cada dia para preparar sus
poder alcanzar la maestria en ese : * sortilegios, de forma muy similar a como ha-
elemento. #  cenlos magos. Unwu jen no puede preparar nin-

Idiomas adicionales: el wu guin sortilegio que no esté incluido en su libro de
jen puede sustituir por tengu, conjuros (exceptuando leer magia, que todos los
dracénico o gigante uno de N miembros de esta clase pueden preparar de memoria).
los idiomas adicionales dis- g 4 Un wu jen empieza el juego con un libro de con-
ponibles debido a su raza, W l*\ \ juros que incluye todos los sortilegios de
pues muchos libros de ma- i\\k ' nivel 0 de wu jen mis tres conjuros
gia antiguos estan escritos . g = de 1" nivel a eleccion del juga-
en esas lenguas y el aprendiz j dor. Por cada punto de
de wu jen suele aprenderlas - ' bonificador de In-
como parte de sus estudios. teligencia que po-

sea el personaje, el
libro contendra
un sortilegio
adicional de

1" nivel. Ca-

" N da vez que el

wu jen adquiera

un nuevo nivel, ob-

tendrd dos nuevos sortile-

gios de cualquier nivel o

niveles de conjuro que

pueda ejecutar (de acuerdo a su nue-
vo nivel). Por ejemplo, cuando Hideyori al-

‘; cance el 57 nivel, podri anadir dos nuevos sorti-

' legios de 3" nivel a su libro de conjuros. El wu

', jen también puede afadir sortilegios inclui-

\ dos en los libros de conjuros de otros segui-

dores de su clase.

\ Tabes: para poder mantener su poder
. sobrenatural, el wu jen debe atener-
se a ciertos tabties que pueden pa- g M

recer intrascendentes para ormsf'

Accién subita: una vezal dia, el
wu jen puede enfocar su ki para
que surja en forma de una accion
stibita. Esto le concederd un boni-
ficador +4 en su prueba de ini-
ciativa para ese combare.

Dote adicional: el wu jen
empieza a jugar teniendo una
dote metamagica adicional._

Secreto de conjuro: en
el 37 nivel, y cada tres nive-
les subsiguientes, el wu jen
puede elegir un conjuro que
conozea y que, a partir de entonces,
pasara a estar modificado de forma per-
manente como si hubiera sido afectado
por una de las siguientes dotes metamagi-
cas: Ampliar conjuro, Conjurar en silen-
cio, Conjurar sin moverse o Prolon-
gar conjuro. El nivel del
sortilegio no cambiard, y una
vezse haya hecho la eleccion de

-

conjuro y modificacion, ésta no personajes, pero que son de vital importancia para él. Si un wu jen viola
podri ser cambiada. A medida que el wu jen suba de nivel, podri elegir el uno de sus tabties, no podri lanzar mas conjuros durante ese dia. Todo |
mismo conjuro para modificarlo de modo diferente con multiples secre- wut jen debe elegir un tabii en el 1" nivel y otro tabi mis cada vez que 8
tos de conjuro, No necesita conocer la dote que aplique al sortilegio. aprenda un secreto de conjuro. Los posibles tabties incluyen:
TaBLA 2-7: EL WU JEN
Ataque Salv. Salv, Salv. Conjuros diarios
Nivel base Fort ref Vol Especial 0 1 2 3 El 5 6 7 8 9
T +0 +0 +0 +2 Accién siibita, 3 1 —_- = = = = = = =
dote adicional
2! +1 +0 +0 +3 4 2 — — - - — — — —-
32 +1 +1 +1 +3 Secreto de conjuro 4 2 1 _ = = = = = =
4: +2 +1 +1 w4 B 3 2 — = = —_ - - -
o2 +2 +1 +1 +4 B 3 2 1 - = = = = =
6’ +3 +2 +2 +5 Secreto de conjuro 4 3 3 2 —_ - = = = —
Fis +3 +2 +2 +5 4 4 3 2 1 —_ - = = =
8 +4 +2 +2 +6 4 4 3 3 2 — - - — —
9: +4 +3 +3 +6 Secreto de conjuro 4 4 4 3 2 1 - = = =
10! +5 +3 +3 +7 4 4 4 3 3 2 — — —  —
Li B +5 +3 +3 +7 4 4 4 4 3 2 1 —_ - -
L +6/+1 +4 L +8 Secreto de conjuro 4 4 4 E 3 3 2 — = =
13: +6/+1 4 i +8 4 4 4 4 B 3 2 1 — =
14! +7[+2 e w4 +9 4 4 4 B ° 3 3 2 — —
[ +7]42 +5 +5 +9 Secreto de conjuro 4 4 * . 4 4 3 2 1 —
16° +8/+3 +5 +5 +10 - ) - 4 4 4 5 3 2 —
e +8/43 +5 +5 +10 4 4 4 4 4 4 E 3 2 1
18° +9/+4 +6 +6 +11 Secreto de conjuro 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
19 +9/+4 +6 +6 +11 4 4 4 4 4 “ 4 4 3 3
20! +10/+5 +6 +6 +12 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4



= No poder comer carne.

« No poseer mas que lo que pueda transportar.

* Realizar una ofrenda diaria (como alimento, flores o incienso) a uno
o varios poderes espirituales,

* No poder banarse.

* No poder cortarse el pelo.

« No poder tocar un cadaver.

« No poder beber alcohol.

« No poder vestir de cierto color.

« No poder encender fuego.

* No poder sentarse mirando en cierta direccion.

CLASES D=

T

La Guia del Dunceon Mastes describe cinco clases de PNJ; adepto, aris-
I tocrata, combatiente, experto y plebeyo. En Aventums orientales, estas
. clases varian poco con respecto a la norma presentada en ese libro.
Adepto: la clase del adepro representa a los practicantes de la magia
popular, que implica la adivinacién mediante la astrologia y el lanza-
miento de piedras y monedas. Aunque se sienten aterrorizadas por la
magia manipulada por los shugenjas y hechiceros, las gentes de las cla-
| ses campesinas ven con mejores 0jos a estos adivinos, Para ellos, los
| shugenjas manipulan los elementos, mientras que los adeptos solo los
leen y traducen sus mensajes a la gente para beneficiarla.
Aristocrata: las cortes de los daimyos estin llenas de cortesanos,
! miembros de la casta noble que no han sido instruidos en la senda del
bushido. Estos cortesanos siguen la clase de aristocrata, lo que les conce-
de una cantidad decente de puntos de habilidad y una amplia gama de
habilidades de clase, pero poco mis en cuanto a aptitudes de clase. Tal y
como se menciona en la Guia del Dunceon Master, la de aristocrata pue-
de ser una clase viable para personajes jugadores, especialmente en una
| campafia que se centre mucho en la politica y las intrigas de la corte.
- Combatiente: el grueso de los ejércitos de Rokugan no esté forma-
do por samurais, con su largo entrenamiento y caro equipo. Todo pue-
blo heinin posee una fuerza de ashigaru: granjeros que han sido ins-
' truidos en el uso de las armas, la armadura ligera y las ticticas basicas,
Estos combatientes, armados con lanzas (yari) y vistiendo armadura de
ashigaru, forman la tropa de la mayoria de los ejércitos. Los comba-
tientes s6lo son competentes con las armas sencillas.
Experto, plebeyo: estas clases no cambian con respecto a su des-
cripcion en la Guia del DUNGEON MASTER.

| CLASES PROHIBIDAS

09

. @@ son populares en las cortes de los daimyos, generalmente
: suelen ser expertos (y a veces picaros) en lugar de bardos,
. centmindose en las habilidades de Interpretar y Diplomacia, pero sin
" Yeonjuros ni aptitudes magicas. Los shugenjas mezclan las funciones de los
clérigos y los magos. Tanto druidas como paladines son conceptos
" occidentales. Ciertas clases de prestigio duplican algunas aptitudes del

paladin y los shugenjas tienen acceso a una serie de conjuros de druida.
En otras campanas de Avenfums ovienfales, estas clases no suelen estar dis-
ponibles, pero consulta con u Dungeon Master. Quizi puedas interpretar
a personajes de un lugar distinto del mundo de campana en el que existan
tales clases de personaje o puede que en ru campaiia haya personajes nati-
vos que las sigan. Los chamanes son la versién de Aventuras orienfales

de los clérigos y los wu jen son equivalentes a los magos.

Los personajes naturales de Rokugan no pueden elegir
ninguna de las siguientes clases del Manual del Jugador:
bardo, clérigo, druida, mago o paladin. Aunque los artistas

PERSONATES
RVLTICLASE

Convertirse en multiclase es mucho menos comtin

@@ en Rokugan que en el mundo de las reglas genéricas
@ @ de D&D. Algunos samurais y shugenjas son monjes
@ multiclase, dominando las artes del combate sin
armas junto al resto de su instruccién. Ciertos
miembros del clan del Escorpion son guerreros/picaros multiclase o
incluso samurais/picaros, aprendiendo técnicas de sigilo y artimanas
al tiempo que la senda de la espada. Jamis se ha oido hablar de un
samurai/shugenja multiclase, pues los miembros de ambas clases se
instruyen desde la nifiez para aprender sus habilidades, pero las
combinaciones guerrero/shugenja o explorador/shugenja pueden ser
posibles, y un samurai puede hacerse multiclase como hechicero de
camino a la clase de prestigio de maho-tsukai.

En otras campanas de Aventuras ovientales, hacerse multiclase es igual
de raro que en Rokugan, aunque los monjes pueden seguir haciéndolo
libremente. Los chamanes, sohei y wu jen suelen mostrar una devocion
tan inquebrantable por su senda como los samurais y shugenjas.

CASTA ¥ CLASE
__=N ROKRVUGAN

Los personajes de Rokugan son miembros de la casta

@@ noble (a menudo llamada casta samurai) y si no, son

@ @ heimin (“semi-personas’) o hinin (‘no-personas”,

@ incluyendo a los eta). Esta es una distincion

importante, y puede tener un gran impacto en otras

opciones del personaje. Los personajes que no son nobles no

provienen de los siete clanes principales y no pueden obtener los

beneficios de su clan de origen (una habilidad de clase adicional).

Tampoco pueden seguir las clases de samurai o shugenja, ya que ambas
requieren afos de instruccion en una escuela dewun clan.

Los personajes que no sean de noble cuna pueden ser barbaros, ex-
ploradores o guerreros (soldados ashigaru bien entrenados), chama-
nes, hechiceros, monjes (a los que nada les importa la posicion social),
picaros o wu jen. También pueden seguir las clases PNJ de adepto, ex-
perto o plebeyo.

Los personajes nobles suelen ser samurais o shugenjas, aunque exis-
ten numerosas excepciones. Barbaros Unicornio, guerreros ronin,
monjes Dragén, exploradores Cangrejo, picaros Escorpion y hechice-
ros de la sangre Fénix representan a la casta noble en todas las clases de
personaje disponibles en Rokugan. Los aristécratas siempre son per-
sonajes de casta noble y los expertos a menudo también (los ingenie-
ros Cangrejo y artistas Grulla, por ejemplo).

iMejor que no se vea a un personaje que no sea noble cifiendo una ka-
tana o wakizashi! El alma de un samurai es su espada, y el daisho (ambas
espadas, katana y wakizashi) es una muestra de posicion, indicando que
su portador pertenece a la casta noble. Los samurais que no son nobles a
menudo no llevan katana, pues portarla es sefial de que uno esta prepara-
do para usarla. Tales personajes pueden llevar el wakizashi,

Asimismo, la armadura de samurai (incluyendo la armadura parcial
y la gran armadura) es vista como una insignia de la casta noble y, par-
ticularmente, de los combatientes de esa casta (incluyendo a los samu-
rais, asi como los barbaros, exploradores e incluso algunos picaros no-
bles). Los samurais suelen sentirse insultados cuando alguien que no
es seguidor de su clase viste una de “sus” armaduras.




« CLASES DE PRESTIGIO

Discolta
Je hatalla

ay una gran variedad de clases de prestigio disponibles pa-
“ra los\personajes de Aventunas orientales, reflejando un en-
trenamjento avanzado'o una especializacion particular, La
tinica clase de prestigio de la Guia del Duncron Masrr que
resulta apropiada para Averifuras orientales es el asesino que, junto a
la clase de presrigio “espia ninja” descrita en este mmmlqdcﬁm a

los sigilosos asesinos de k:yendn. >
En Rokugan, los samurais aprenden el arte d?!aglmtﬁdl
sgo del bushido y las habilidades que corresponden a un anistécrata

# en escuelas formales dh-!gidas por varias familias de los grandes
clanes del Imperio. Cada escuela ensena aptitudes tinicasy tiene
asociada una clase de prestigio. Los personajes samurais pueden
ser aptos relativamente pronto para estas clases déiprestigio, aun-
que a menudo requierén una seleccion muy especifica de dotes al
inicio de la carrera del persanaje. Como resultado, los samurais de
las distintas escuelas suelen empezar a jugar conidotgs diferentes,
¥ sus diferencias aumentan en twrnoal 6nivel, mdu la mayoria
ya han entrado en la escuela de su. dase de prestigio. Las clases de
prestigio de los samurais de cada clah se describen en el Capinulo
11 el Imperio de Rokugan. Tales clages Indwen al tlefensor Hida
del clan del Cangrejo, al guardaespaldas Daidoji del clan de la Gru-

13, al maestro niten Mirumoto del c_hh del Dragon, al campeon
Akodo del clan del Leon, al proteetor Shiba del clan del Fénix, al

engariador Bayushi del clan del Escotpion, al vengador Motodel -

clan del Unicornio y al mercenario Mantis del ¢lan menorde la
Mantis. El Capitulo 12: las Tierras sombrias, inchiye clases de pres-
tigio cuyo poder proviene del mal de las Tierras sombrias, pensa-
das principalmente para pesonajes no jugadores: el maho-bujin, o
guerrero manchado, y el maho-tsukai, o hechicero de la sangre.

Sinojuegas en el escenario de campania incorporadode Rokugan, |
consulta con tu DM cuiles son las clases de prestigio disponibles. Se’

N

te puede permitir usar plgunas de las clases de prestigio incluidas en
el Capitulo 11 (ignorando o reemplazando las restricciones de clan),

1Yo op upwapsnl|

asi como las denﬁﬁ.presepmdas durante el resto de esté capirulo,

&4

[ | (CLASES D=
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En este c.lpzmln se describen tres clases de prestigio (el mistico del
henshin, el monje del Shintao y el monje tatuado) que son opeio-
nes naturales para los personajes monjes, 4 los que se permite se

iguir mejorando sus araques y dafios sin arma, su Clas®le Arma®

duray suvelocidad, Para determinar el dafio, bonificaderala CA v
velocidad'de un personaje monje con una de esas clases de presti-
gio,solo hay que sumar los niveles de monje del personaje a los de
su clase de prestigio uu)bn]'i y consultar la Tabla 3-17: el monje,
del Marual del fugador. Para determinar cudntos ataques sin arma
puede efecruary con qué bonificadores de araque, suma el ataque
base derivado de sus niveles de monje con el ataque base derivado

de sus niveles en la clase de prestigio y consulta la Tabla 3-1: ata-

ques sin arma multiples. Esta tbla muestta cudntos ataques sin 4r-
ma adigionales (tras el primero, con el bonificador de ataque com-
pleto del personaje) puede efectuar el persenaje en un asalto y con
qué bonificadores de ataque. Los pevmnajesﬂue solo tengan nive-
les en elases He monje obtendrin siempre mis atagues sin arma de
los que obtendrian normalmente segiin su base de ataque (ataques
adicionales a intervalos de -3, en lugarde =5). Los personajes que
posean niveles en otras clases pueden beneficiarse o no de
esto, y toda ventaja tenderi a ser leve.




i

R

=i

e
T i

TITL L.

Mistico del benshin

| TaBLA 3-1: ATAQUES SIN ARMA MULTIPLES

Ataque base Ataques sin arma adicionales
+0 —
+1 —
+2 —
+3 —
+4 +1
+5 +2
+6 +3
+7 +4/+1
+8 +5/42
+9 +6/+3
+10 +7/+4/+1
+11 +8/45/+2
+12 +9/+6/+3
+13 +10/47/+4/+]
+14 +11/+8/+5/+2
+15 +12/49/+6/+3

Ejemplo: Asako Turima es un monje de 107 nivel /
mistico del henshin de 4. Su ataque base es +10 (+7 por sus
niveles de manije, + 3 por sus niveles de mistico del hens-
hin). Normalmente, esto le concederia un segundo ataque
a+5. En su lugar puede tomar los ataques sin arma adicio-
nales indicados para su ataque base +10 (pues la rotalidad
del bonificador esti derivado de los niveles de monje y
mistico) en laTabla 3-1: ataques sin arma multiples: +7, +4 y
+1. Por tanto, podrd efectuar cuatro ataques en un asalto
con un impacto sin arma (o con un arma de monje) a +10,
47,44 y +1. Al usar otra arma, podri efectuar dos ataques a
+10'y +5. Tendri el dafio sin arma, el bonificadorala CA y
la velocidad de un monje de 14 nivel

Sin embargo, Togashi Tidaiko es una samurai de 3 nivel / monje de
52 nivel / monje tatuado de 77 nivel. Su ataque base es +11 (+3 por sus
niveles de samurai, +3 por sus niveles de monje y +5 por sus niveles de
monje tatuado). Normalmente, tendria dos ataques adicionalesa +6 y
+1. En su lugar puede tomar los ataques sin arma indicados para un ata-
que base +8 por sus niveles de monje y monje tatuado en la Tabla 3-1:
+5 y +2. Realizard tres ataques por asalto, vaya armada o no. Si no va ar-
mada (o usa un arma de monje), podrd elegir entre golpear con
+11/+6/+1 0 +11/+5/+2. Armada con un arma corriente, debe atacar
con +11/+6/+1, Tiene el dafio sin arma, ¢l bonificador a la CA y la ve-
locidad base de un monje de 12 nivel

Todas las clases de prestigio de monje permiten a los personajes usar
sus ataques base sin arma con armas especiales de monje, incluyendo
baston, baston de tres partes, clava, espada mariposa, jitte, kama, laja-
tang, nekode, nunchaku, sai y tonfa. Todas estas clases sufren los mis-
mos penalizadores por llevar armadura que los monjes.

BATIDOR SOMBRIO

@®® corredores. Los batidores sombrios estin entrenados

para fundirse con su entorno, observar y recordar

hasta los mis minimos detalles de la fuerza enemiga y correr como el
viento para regresar con vida a informar.

Aungque algunos batidores sombrios provienen de la clase de persona-

je de samurai, muchos empiezan sus carreras como exploradores. En Ro-

El camuflaje de un tigre, la resistencia de un caballo,
los ojos de un aguila: éstos son los ingredientes de los
batidores sombrios, espias de elite, rastreadores y




kugan, provienen exclusivamente del clan del Cangrejo, donde son ins-
truidos en la escuela Hiruma y enviados a explorar las Tierras sombrias.
Los batidores sombrios PNJs a menudo son destinados a grandes
ejércitos o puestos al servicio de poderosos sefiores de la guerra o em-
peradores. Se les suele encontrar cerca de tierras peligrosas: montanas
infestadas de demonios, bosques encantados o lineas enemigas.
Dado de Golpe: d10.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en batidor sombrio, un personaje debe
cumplir los siguientes criterios:

Alineamiento: cualquiera no maligno.

Ataque base: +4.

Habilidades: 5 rangos en Avistar, 9 rangos en Esconderse, 9 rangos
en Moverse sigilosamente.

Dotes: Correr, Rastrear.

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del batidor sombrio (y la caracteristica clave de
cada una) son: Arte (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Intuir la direccion (Sab), Montar (Des), Moverse sigi-
losamente (Des), Oficio (Sab), Saber (naturaleza) (Int), Saber (Tierras
sombrias) (Int), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trepar (Fue) y Uso
de cuerdas (Des). Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4:
Habilidades, del Manual del Jugador. La habilidad Saber (Tierras som-
brias) solo es apropiada para Rokugan.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Estos son los rasgos de clase del batidor sombrio.

Competencia con armasy armadura: los batidores sombrios son
competentes con todas las armas sencillas y marciales y con la arma-
dura ligera.

Enemigo predilecto: en el 17 nivel, el batidor sombrio puede se-
leccionar un tipo de criatura (como gigantes, trasgoides, muertos vi-
vientes, oni) como enemigo predilecto, El personaje puede elegir otro
¢lan humano como enemigo predilecto. Debido al amplio estudio de
sus enemigos v el entrenamiento en técnicas adecuadas para comba-
tirlos, el batidor obtiene un bonificador +1 en las pruebas de Averiguar
intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchar y Supervivencia al usar estas
habilidades contra ese tipo de criatura. Asimismo, obtendra ese mismo
bonificador en las tiradas de dafio por arma contra las criaturas de ese
tipo. El batidor sombrio también obtendri el bonificador con las armas
de ataque a distancia, pero s6lo contra blancos situados hasta un maxi-
mo de 30'. El bonificador no se aplica al dafio contra criaturas inmunes
alos golpes criticos. En el 47 nivel, y cada tres niveles subsiguientes (4,
7.y 10¢), el bonificador aumenta en +1. La Tabla 3-10 del Manual del Ju-
gador indica categorias posibles de enemigo predilecto.

Si el batidor sombrio tiene ya un enemigo predilecto, puede selec-
cionar uno nuevo, y el bonificador asociado a cada enemigo predilecto
previamente seleccionado aumenta en +1. El bonificador para los ene-

TasLA 3-2: EL BATIDOR SOMBRIO

Nivel Ataque Salv. Salv.
de clase base Fort Ref
T +1 +2 +0
rhe +2 +3 +0
3 +3 +3 +1
4 +4 +4 +1
5 +5 +4 +1
6° +6 +5 +2
7 +7 +5 +2
&’ +8 +6 +2
9 +9 +6 +3
10 +10 +7 +3

F

migos seleccionados previamente aumenta cada vez que se
incrementa el bonificador. Por ejemplo, un explorador de
6. nivel / batidor sombrio de 57 tendri tres enemigos pre-
dilectos, con bonificadores de +4, +3 y +2.

Movimiento ripido: el batidor sombrio posee una ve-
locidad mayor a la normal de su raza; concretamente, +10'
cuando no lleva armadura, lleva armadura ligera o bien in-
termedia (y no transporta una carga pesada).

Evasi6n (Ex): en el nivel 2"y superior, el batidor sombrio
puede evitar con su gran agilidad incluso los ataques magicos
e inusuales. Si tiene éxito en una salvacién de Reflejos contra
un ataque que normalmente infligiria la mitad del dafio con
una salvacién con éxito, en lugar de eso no sufrira dafio algu-
no. El batidor sombrio solo puede usar la evasion cuando vis-
te armadura ligera 0 ninguna armadura en absoluto.

Detectar enemigo (St): en el 3 nivel, el batidor sombrio
gana la aptitud de detectar la presencia de su enemigo pre-
dilecto. La aptitud es similar al conjuro detectar el mal en
cuando a alcance, drea y duracién. En ¢l primer asalto de
concentracion, el batidor sombrio puede determinar la pre-
sencia 0 ausencia de su enemigo predilecto dentro del drea.
En el segundo asalto, el personaje puede determinar la can-
tidad de criaturas en el drea y el poder de la mis fuerte (al
igual que con el conjuro detectar el mal). En el tercer asalto,
el batidor sombrio puede determinar la fuerza y posicién
de cada criatura. Si el batidor tiene mis de un enemigo pre-
dilecto, podri detectar a cualquiera de ellos, y en el segun-
do asalto podri determinar qué tipo de criatura se encuen-
tra en el drea.

Memoria: en el 6 nivel, la memoria del batidor som-
brio mejora enormemente. Puede retener en mente una
imagen que haya visto o hasta 1 minuto de conversacién, y
describir los detalles o repetir las palabras (aunque no hable
el idioma en cuestion) como si estuviera alli presente. El
personaje s6lo puede retener en mente una imagen o soni-
doalavez

Quedar inmévil (Sb): quedandose quieto por comple-
to mientras usa la habilidad Esconderse, un batidor som-
brio de nivel 8¢ o superior puede desaparecer de su entor-
no, obteniendo un bonificador +15 en su prueba de
Esconderse. El personaje puede usar esta aptitud tres veces
al dia.

Castigar al enemigo (Sb): un batidor sombrio de 9 ni-
vel gana la aptitud de castigar a su enemigo predilecto una
vez al dia. Afade su modificador de Inteligencia (si es posi-
tivo) a su tirada de ataque e inflige 1 punto de dafio adicio-
nal por nivel. Este bonificador de dafio se apila con sus bo-
nificador por enemigo predilecto. Si el batidor sombrio
tiene mas de un enemigo predilecto, puede castigar a cual-
quiera de ellos, pero seguird pudiendo usar esta aptitud s6-
lo una vez al dia.

Salv.

Vol Especial

+0 Enemigo predilecto +1, movimiento répido
+0 Evasién

+1 Detectar enemigo

+1 Enemigo predilecto +2
+1

+2 Memoria

+2 Enemigo predilecto +3
+2 Quedar inmdvil

+3 Castigar al enemigo
+3 Enemigo predilecto +4




BRUJTO SUNUCO

En algunas tierras de Aventurs orientales, los eunucos son el poder tras
el trono de algiin emperador corrupto y decadente. Los eunucos hacen
las veces de espias, mensajeros e informadores; mientras que los brujos
eunucos son los lideres de elite de este grupo de adliteres mas leales al
emperador. En algunos casos, incluso los gobernadores de las provin-
cias informan directamente a uno o mas de estos eunucos, y no al pro-
pio emperador.

Los brujos eunucos deben ser lanzadores de conjuros arcanos de capa-
cidad significativa, y a menudo son hechiceros mis que wu jen. Muchos
brujos eunucos son personajes multiclase, como picaros / hechiceros o
guerreros / hechiceros, aunque generalmente suelen tener pocos niveles
en su clase no lanzadora de conjuros, En Rokugan no hay brujos eunucos.

Los PNJs de esta clase son temidos y respetados, ya que poseen un im-
\  portante poder en la corte del emperador. Los miembros de mayor rango

B dan 6rdenes en nombre del propio emperador y con la autoridad de éste.

. Dadode Golpe: ds.

=EQUISITOS

Para ser apto para convertirse en brujo eunuco, un personaje debe
cumplir todoes estos criterios:

Sexo: varon.

Alineamiento: cualquiera maligno.

Dotes: soltura con una escuela de magia.

Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos de 5. nivel,

Especial: el personaje debe ser miembro de los eunucos al servicio
del emperador. Aunque tal servicio suele imponerse como castigo,
muchos se ofrecen voluntarios para el proceso debido al poder que los
| eunucos manejan en algunas sociedades.

ABILIDAD=ES D= CLASE

. Las habilidades de clase del brujo eunuco (y la caracteristica clave de
cada una) son: Alquimia (Int), Arte (Int), Concentracién (Con), Cono-
cimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Enga-
fiar (Car), Escudrinar (Int, habilidad exclusiva), Falsificar (Int), Oficio
(Sab), Reunir informacion (Car) y Saber (arcano) (Int). Para ver sus des-
cripciones, consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

D= CLAS=E

 Estos son los rasgos de clase del brujo eunuco.
Competencia con armas y armadura: los brujos eunucos son
competentes con todas las armas sencillas, pero no lo son con ningiin
tipo de armadura ni escudo. Las armaduras de cualquier tipo son un es-
torbo para los gestos arcanos del brujo eunuco, lo que proveca que sus
conjuros fallen (siempre que tengan componente somitico),
Conjuros adicionales: de forma similar a como sucede con los
conjuros adicionales por puntuaciones altas de caracteristica, por cada

TABLA 3-3: EL BRUJO EUNUCO

Nivel Ataque Salv. Salv,
de clase base Fort Ref
| g +0 +0 +0
4 i +1 +0 +0
—_— 3 +1 +1 +1
I +2 + +1
52 +2 +1 +1
67 +3 +2 +2
F i +3 +2 +2
8 +4 42 +2
9: +4 +3 +3
10° +5 +3 +3

nivel de brujo eunuco que gane un personaje lanzador de conjuros ob-
tendri sortilegios adicionales a afiadir a la cantidad de conjuros arca-
nos que normalmente pueda ejecutar diariamente. Estos conjuros adi-
cionales pueden anadirse a cualquier nivel de conjuro que el brujo
euntco pueda ejecutar en ese momento, pero no estd permitido afiadir
mas de uno al nivel de conjuro mas alto que posea el personaje. Ejem-
plo: Wieh Wan es un wu jen de 9° nivel que adquiere un nivel de bru-
jo eunuco. Podri sumarse un conjuro adicional de 5. nivel (el mis ele-
vado que puede lanzar un wu jen de 97 nivel) y otro conjuro adicional
de otro nivel, del 0 al 4

Si un brujo eunuco ya posee dos clases lanzadoras de conjuros arca-
nos, debe elegir qué clase lanzadora previa obtiene la bonificacion. Por
ejemplo, Tuangi es un hechicero de 10 nivel / wu jen de 9! nivel que
obtiene un nivel de brujo eunuco. Las posibilidades disponibles son
obtener un conjuro adicional de 5 nivel de wu jen y otro de 5° nivel
de hechicero o bien anadir ambos conjuros adicionales a hechicero 0a
wu jen, pero en este tltimo caso solo uno de ellos podria ser de 5! ni-
vel. Los conjuros adicionales no pueden anadirse a una clase lanzadora
de conjuros divinos.

Una vez el personaje haya elegido como aplicar estos conjuros adi-
cionales, éstos no podrin cambiarse.

Soltura mayor con una escuela de magia (Ex): el brujo eunuco
anade +4 a la CD de las salvaciones contra los conjuros de todas las es-
cuelas para las que tenga la dote Soltura con una escuela de magia, en
lugar del bonificador +2 concedido normalmente por esa dote. Ade-
mis, obtiene un bonificador +2 en las pruebas de nivel de lanzador pa-
ra derrotar la resistencia a conjuros de las criaturas con sortilegios de
esas escuelas. Este bonificador adicional se apila con el de la dote Con-
juros penetrantes.

Este beneficio se aplicard incluso a las escuelas para las que el perso-
naje obtenga la dote Solrura con una escuela de magia después de con-
vertirse en brujo eunuco. Ejemplo: Wieh Wan posee Soltura con una
escuela de magia (Evocacion) al convertirse en brujo eunuco, por lo
que la CD de salvacion contra sus sortilegios de evocacion aumenta a
+4 en lugar de ser +2. Si aprende Soltura con una escuela de magia (Hu-
sion) al alcanzar el 127 nivel, la CD de salvacion de sus conjuros de ilu-
sion también aumentari a +4.

Conjuro poderoso (Ex): en el 27 nivel, y cada nivel par a partir de
entonces, el brujo eunuco puede designar un conjuro que conozea pa-
ra modificarlo como si estuviera afectado por la dote Potenciar conju-
ro. El nivel del conjuro no cambiard y, una vez se elija el sortilegio, éste
no podri cambiarse.

En el 87 nivel, cuando elige su cuarto conjuro poderoso, el brujo eu-
nuco también puede designar un conjuro poderoso previamente selec-
cionado para que pase a estar afectado permanentemente por la dote
Maximizar conjuro, Esto reemplazari al efecto de Potenciar conjuro, en
lugar de apilarse con él. En el 10 nivel, ademas de elegir su quinto con-
juro poderoso, el brujo eunuco también elige un segundo conjuro ma-
ximizado. Por tanto, un brujo eunuco de 107 nivel conoce tres conjuros
permanentemente potenciados y dos permanentemente maximizados.

Salv. Conjuros
+2 Soltura mayor con una escuela de magia 2
+3 17 conjuro poderoso 3
+3 Liderazgo 2
4 27 conjuro poderoso 3
+4 Nuevo nivel de conjuro 2
+5 3" conjuro poderoso 3
+5 2
+6 4. conjuro poderoso 3
+6 2
+7 57 conjuro poderoso, nuevo nivel de conjuro 3
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Liderazgo: en el 3 nivel, el brujo eunuco adquiere de forma gra-
tuita la dote Liderazgo. Los brujos eunucos suelen tener a sus ordenes
unidades de soldados.

Siel personaje ya posee la dote Liderazgo, obtendri un bonificador +2
permanente en su puntuacion de Liderazgo a efectos de determinar sus
seguidores, pero no sus allegados (tipicamente, este bonificador solo nie-
ga ¢l penalizador —2 que el personaje sufre por su reputacion de cruel).

Nuevo nivel de conjuro: cuando un brujo eunuco alcanza el 5° ni-
vel, y de nuevo cuando alcanza el 10! obtiene la capacidad de lanzar
conjuros de un nivel superior al que antes podia ejecutar. Al principio,
podri lanzar 0 conjuros de ese nivel, pero los conjuros adicionales (ya
sean por una puntuacion de caracteristica elevada o por su clase de
brujo eunuco) pueden incrementar esa cifra. Ejemplo: Wieh Wan es
un wu jen de 97 nivel / brujo eunuco de 4°. Al alcanzar el 57 nivel co-
mo brujo eunuco, obtiene la capacidad de lanzar conjuros de 6 nivel
de wu jen. Tendra que asignar uno de sus conjuros adicionales al 6. ni-
vel para poder ejecutar sortilegios de ese nivel, a no ser que su Inteli-
gencia sea lo bastante alta (22 0 mds) como para concederle conjuros
adicionales de 6. nivel.

CARMBIAFORMAS

Las tierras de Aventuras orientales estan repletas de cambiaformas: anima-
les que pueden adoptar forma humana (hengeyokai), infernales y espiri-
tus con aspecto humano, y hechiceros que asumen forma animal. Los
cambiaformas son maestros de estos poderes de transformacion, cuyas
formas naturales terminan volviéndose tan fluidas como el agua.

Los cambiaformas deben poseer alguna manera de cambiar su for-
ma antes de aprender a dominar tal cambio. Algunos cambiaformas
son lanzadores de conjuros (wu jen, hechiceros o chamanes) que
aprenden primero a polimorfarse y luego pasan a un dominio mayor.
Otros son hengeyokai, licantropos, rakshasa, ogros hechiceros u otras
criaturas con una aptitud natural de cambio de forma. Unos cuantos
ninjas de nivel elevado (con la aptitud sobrenatural de mil caras) lo-
gran adquirir al menos algunos niveles en esta clase de prestigio. Los
cambiaformas no se encuentran en Rokugan.

Los cambiaformas PN]s suelen ser solitarios que frecuentan zonas
salvajes en forma animal. Otros viven en medio de la sociedad civiliza-
da, usando sus aptitudes para convertirse en espias, ladrones o incluso
asesinos.

Dado de Golpe: ds.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en cambiaformas, un personaje debe
cumplir los siguientes criterios.

Ataque base: +3.

Habilidades: 10 rangos en Concentracion.

TaBLA 3-4: EL CAMBIAFORMAS

Especial: forma alternativa—el personaje debe conocer el conjuro
polimorfarse o poseer una aptitud natural de forma alternativa, alterar el

propio aspecto, polimorfarse o cambiar de forma.

HABILIDAD=ES D= CLAS=

Las habilidades de clase del cambiaformas (y la caracteristica clave de
cada una) son: Arte (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de con-
juros (Int), Diplomacia (Car), Empatia animal (Car, habilidad exclusi-
va), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Intuir la direccion (Sab), Na-
dar (Fue), Oficio (Sab), Saber (naturaleza) (Int), Supervivencia (Sab) y
Trato con animales (Car). Para ver sus descripciones, consulta el Capi-
tulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del cambiaformas.

Competencia con armas y armadura: los cambiaformas son |1

competentes con todas las armas sencillas. No obtienen ninguna com-
petencia adicional con armaduras ni escudos.

Forma salvaje (St): en el 1. nivel, el cambiaformas gana la aptitud de '\

cambiar de forma a la de un animal Pequefio o Mediano (pero no uno
terrible) y recuperar la suya tres veces al dia. Esta aptitud funciona
exactamente igual que la forma saluje del druida.

El cambiaformas podra usar forma salvaje mas veces al dia en los nive-
les 4y 87, tal y como se indica en la Tabla 3-4; el cambiaformas. Ademas,
el personaje ganari la aptitud de adoptar la forma de un animal Grande
en el 3.7 nivel, de uno Menudo en el 5y de uno Enorme en el 9. Enel
nivel 77 o superior, podri adoptar la forma de un animal terrible.

En el 10! nivel, el cambiaformas puede usar forma salvaje para cam-
biar una vez al dia a la forma de un elemental de agua, aire, fuego o tie-
rra, Pequeno, Mediano o Grande, una vez al dia. Al hacerlo, ganari to-
das las aptitudes especiales del elemental.

Cambio adicional (Ex): un cambiaformas con una aptitud natural
de cambio de forma (como la aptitud de forma alternativa del henge-
yokai) anade su nivel en esta clase de prestigio a la cantidad de veces

diarias que normalmente puede cambiar de forma. Por tanto, un hen- 1

geyokai wu jen de 7 nivel / cambiaformas de 37 podri cambiar de for-
ma catorce veces al dia, en lugar de las once transformaciones que nor-

malmente le estin permitidas a un personaje hengeyokai de 10: nivel. #8

Conjuros diarios: el cambiaformas contintia su entrenamiento ma-
gico mientras domina los poderes de la forma salvaje. En los niveles 27,
4!, 67, 8"y 10!, el personaje gana nuevos conjuros diarios y sortilegios
conocidos como si también hubiera ganado un nivel en una clase lan-
zadora de conjuros. Sin embargo, no ganard ningtin otro beneficiode la
clase lanzadora de conjuros. En esencia, esto significa que afiadira la mi-
tad de sus niveles de cambiaformas a sus otros niveles de clase, y des-

pués determinard de acuerdo a ello sus conjuros diarios y conjuros co- /

nocidos. Por ejemplo, si Jengu Tori, un wu jen de 7. nivel /
cambiaformas de 1., ganara un nivel de cambiaformas, obtendria

-~

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios

1r +0 +2 +2 +2 Forma salvaje (3 /dia), cambio adicional
2 +1 +3 +3 +3 +1 nivel de una clase existente
3 +2 +3 +3 +3 Forma salvaje (Grande)
4 +3 +4 +4 +4 Forma salvaje (4/dfa) +1 nivel de una clase existente
5¢ +3 +4 4 +4 Forma salvaje (Menuda)
6! -4 +5 +5 +5 Mil caras +1 nivel de una clase existente
7! +5 +5 +5 +5 Forma salvaje (terrible)
8: +6 +6 +6 +6 Forma salvaje (5/dla) +1 nivel de una clase existente
gs +6 +6 +6 +6 Forma salvaje (Enorme)

10: +7 +7 +7 +7 Forma salvaje (elemental 1/dia), +1 nivel de una clase existente

cambiaformas natural




Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.

~ decase base Fort Ref Vol
Ry iy +1 +2 +0 +2
E 2 +2 +3 +0 +3
L L +3 +3 +1 +3

4° +4 +4 +1 +4

5% +5 -4 +1 4

6’ +6 +5 +2 +5

F A +7 +5 +2 +5

8 +8 +6 +2 +6

9 +9 +6 +3 +6

107 +10 +7 +3 +7

}  €g®

nuevos conjuros como si hubiera aumentado a 8. su nivel de wu jen,
pero usaria los demis aspectos de la progresién de nivel de cambia-
formas, como el ataque base y los bonificadores de salvacién. Si des-
pués ganara un nivel de wu jen, pasando a ser wu jen de 87 nivel /
cambiaformas de 2!, obtendria conjuros como si hubiera alcanzado
el 97 nivel de wu jen.

Si un personaje adopta la clase de prestigio de cambiaformas sin re-
ner una clase lanzadora de conjuros, no obtendri ninguna aptitud de
conjuro a medida que gane niveles de cambiaformas.

Mil caras (Sb): en el 67 nivel, el cambiaformas gana la aptitud de
cambiar su apariencia a voluntad, como si usara el conjuro alterar el pro-
pio aspecto.

Cambiaformas natural: en el 10 nivel, el personaje cambia de
forma de un modo tan natural que su tipo pasa a ser cambiaformas en
lugar de humanoide (los hengeyokai ya son cambiaformas, de modo
que su tipo no se ve afectado). El personaje se volveri inmune a los
efectos y conjuros que afecten especificamente a objetivos humanoi-
des, como hechizar persona.

ti CAZADOR DE BRUTAS

Los cazadores de brujas combinan el entrenamiento
migico con la pericia en el combate para enfrentarse
a las fuerzas espirituales malignas del mundo. Los
fantasmas y demis espiritus malignos, los demonios y
oni, y los practicantes de la magia negra son los
enemigos jurados del cazador de brujas, que posee una pericia y unas

@

| apmudes tinicas para poder enfrentarse a ellos en combate.

Un cazador de brujas suele empezar su entrenamiento como cha-

. man, shugenja o wu jen.

En algiin momento de su carrera, encuentra a un cazador de brujas

| mas viejo que lo elige como aprendiz. Tras esta seleccién, aprende

‘competencia con armas, custodias y ligaduras, formas de detectar a es-

 piritus enfadados y técnicas de combare. Cuando el cazador de brujas

se separa de su maestro y emprende su propio camino, suele ser un
guerrero o explorador multiclase. En Rokugan, los cazadores de brujas
son exclusivamente shugenias del clan del Cangrejo, instruidos en la
escuela Kuni.

Los cazadores de brujas PNJs recorren los caminos y campos en
busca de criaturas o hechiceros malignos. Los rumores de lugares en-
cantados o sacrificios demoniacos les atraen como la llama a la poli-
lla, lo que ha hecho que los cazadores de brujas se conviertan en le-
yenda popular entre el campesinado. Los relatos los elevan hasta una
categoria andloga a la de los misteriosos monjes tatuados, y no sor-
prende que estos tltimos y los cazadores de brujas se muestren res-
peto mutuo,

Dado de Golpe: ds.

TABLA 3-5: EL CAZADOR DE BRUJAS

REQUISITOS

Para ser apto para convertirse en cazador de brujas, el personaje deb
cumplir todos los siguientes criterios,

Alineamiento: cualquu-n no maligno.

Ataque base: +5

Habilidades: 10 rangos en Saber (arcano) o Saber (Tierras sombrias)

Dote: Rastrear.

Conjuros: capaz de ejecutar circulo magico contra la mancha o cirveuls
magico contra el mal.

Especial: debe haber sido elegido por otro cazador de brujas y ha
ber recibido entrenamiento con ese mentor antes de iniciarse en la cla
se de prestigio.

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del cazador de brujas (y la caracteristica clave de
cada una) son: Alquimia (Int), Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab),
Avistar (Sab), Buscar (Int), Concentracion (Con), Conocimiento de con-
juros (Int), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Escudrifiar (Int, habilidad
exclusiva), Intuir la direccion (Sab), Moverse sigilosamente ( Des), Nadar
(Fue), Oficio (Sab), Saber (arcano) (Int), Saber (local) (Int), Saber (reli-
gion) (Int), Saber (Tierras sombrias) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Su-
pervivencia (Sab), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Para ver sus des-
cripciones, consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador.
La habilidad Saber (Tierras sombrias) s6lo es apropiada en Rokugan.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del cazador de brujas.

Competencia con armas y armadura: los cazadores de brujas son
competentes con todas las armas sencillas y marciales y con todas las
armaduras.

Conjuros diarios: el seguidor de esta clase de prestigio continua su
entrenamiento magico a la vez que practica las téenicas del cazador. En
los niveles 27, 57, 77, 9y 107, el personaje gana nuevos conjuros diarios
y sortilegios conocidos como si rambién hubiera ganado un nivel en
su clase lanzadora de conjuros. Sin embargo, no ganard ningiin otro
beneficio de la clase lanzadora de conjuros. Por ejemplo, si Kuni Osari,
un shugenja de 3 nivel / explorador de 4. /cazador de brujas de 1, ga-
nara un nivel de cazador de brujas, obtendria nuevos conjuros como si
hubiera aumentado a 4 nivel de shugenja, pero usari los demis aspec-
tos de la progresion de nivel de cazador de brujas, como el ataque base
y los bonificadores de salvacion. Si después ganara un nivel de shu-
genija, pasando a ser shugenja de 4 nivel / explorador de 4. / cazador
de brujas de 27, obtendria conjuros como si hubiera alcanzado el 5 ni-
vel de shugenija.

Detectar el mal (St): a voluntad, el cazador de brujas puede usar detectar
¢l mal como aptitud sortilega. En el escenario de campaiia i
de Rokugan, los cazadores de brujas usan en su lugar detectar la mancha.

Gracia de kami: el cazador de brujas aplica su modificador de Ca-
risma (si es positivo) como bonificador en todos sus tiros de salvacion.

Especial Conijuros diarios

Detectar el mal, gracia de kami

Castigar al mal +1 nivel de una clase existente
Aura de valor

Dote adicional: Ataque poderoso

+1 nivel de una clase existente
Dote adicional: Hendedura

+1 nivel de una clase existente
Resistir magia maligna

+1 nivel de una clase existente

Dote adicional: Gran hendedura  +1 nivel de una clase existente



Castigar al mal (Sb):
una vez al dia, un cazador
de brujas de nivel 2 o su-
perior puede intentar cas-
tigar a un oponente malig-
no con un ataque normal
en cuerpoa cuerpo. Afadi-
ri un bonificador +4 a su
tirada de ataque e infligira
2 puntos de daiio adiciona-
les por nivel de clase. Si el
cazador de brujas castiga
por accidente a una criatu-
ra que no sea maligna, el
castigo no surtira efecto,
aunque seguird contando
para el limite de usos de
ese dia.

En el escenario de cam-
pana incorporado de Roku-
gan, los cazadores de brujas
castigan en su lugar a opo-
nentes de las Tierras som-
briss. Un oponente de las
Tierras sombrias es cual-
quier monstruo con el des-
criptor “sombrio” o perso-
naje cOn una puntuacion
en Mancha.

Aura de valor (Ex/Sb): empezando en el 3 nivel, el cazador de
brujus se vuelve inmune al miedo (sea 0 no magico). Los aliados situa-
dos en un radio de 10' del cazador ganan un bonificador +4 de moral en
los tiros de salvacion contra efectos de miedo. Conceder el bonificador
de moral a sus aliados se considera aptitud sobrenatural.

Dotes adicionales: en los niveles 4., 6" y 107, respectivamente, el
cazador de brujas obtiene las dotes adicionales Ataque poderoso, Hen-
dedura y Gran Hendedura. Si el personaje ya posee alguna de ellas en
¢l momento de obtenerla como dote adicional, no ganara ningtn be-
neficio especial. Si el cazador de brujas no cumple el prerrequisito de
puntuacion de Fuerza, solo podra usar las dotes contra oponentes ma-
lignos (u oponentes de las Tierras sombrias en Rokugan).

Resistir magia maligna (Ex): en el 8 nivel, el cazador de brujas obtie-
ne una resistencia a conjuros especializada igual a 20 + su nivel de clase, Es-
ta resistencia a conjuros se aplica s6lo a los sortilegios malignos o conjuros
lanzados por criaturas malignas. En Rokugan, esta resistencia a conjuros so-
loseaplicaa los sortilegios lanzados por maho-tsukai u otros personajes que
tengan la Mancha de las Tierras sombrias, asi como a los conjuros y aptitu-
des sortilegas usadas por monstruos de las Tierras sombrias.

/ 7/
DISCI?PVLO D=L VRACIO
De todas las fuerzas elementales que forman el

@@ universo, la mas poderosa y dificil de controlar es la
@ @ que se encuentra entre todas las demis y las une; el
® vacio. La mayoria de los shugenjas pueden invocar y
dirigir s6lo las fuerzas individuales de elementos

especificos, mientras que los wu jen los usan todos. Pero los discipulos
del vacio comprenden que todas las cosas del mundo contienen todos
los elementos basicos, unidos por la esencia menos tangible de todas.
El vacio es como el silencio entre las notas musicales, que da ritmo y

forma al todo. Para aquellos que comprenden la relacion del vacio con
todas las demas cosas y los que poseen la aptitud innata de percibir ral

;

relacion, la distancia y la
forma dejan de tener
trascendencia.

Los discipulos del vacio
empiezan su instruccion
como lanzadores de con-
juros (normalmente, shu-
genjas, pero de vez en
cuando chamanes o wu
jen) y conrintan adqui-
riendo aptitud de lanza-
miento de conjuros a me-
dida que suben de nivel.
En Rokugan, siempre son
shugenjas del clan del Fé-

la Isawa.

Aligual que otros lanza-
dores de conjuros, los dis-
cipulos del vacio PNJs de-
sempenan el papel de
sabios ancianos, guardia-
nes de leyendas y ense-
nanzas religiosas. Aque-
llos que han dominado la
senda del vacio son llama-
dos ishiken, y se les encar-
ga la labor de examinar el
flujo de vacio subyacente en el mundo en busca de los nacimientos de
aquellos que posean una afinidad innata con este elemento, asi como
de supervisar a tales individuos mientras maduran.

Dado de Golpe: dé.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en discipulo del vacio, un personaje de-. {8

be cumplir los siguientes criterios.
Alineamiento: cualquiera neutral.
Habilidades: 10 rangos en Escudrifar.
Dotes: Conjuros penetrantes, Intensificar conjuro.
Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos o divinos de 3 nivel

HABILIDAD=ZS D= CLAS=

Las habilidades de clase del discipulo del vacio (y la caracteristica clave
de cada una) son: Alquimia (Int), Arte (Int), Concentracion (Con), Co-
nocimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escudrifiar (Int, habi-
lidad exclusiva), Oficio (Sab), Saber (todas las habilidades, adquiridas
individualmente) (Int) y Sanar (Sab). Para ver sus descripciones, con-
sulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del discipulo del vacio.

Competencia con armas y armadura: los discipulos del vacio no
ganan competencia con armas ni armadura,

Conjuros diarios: el seguidor de esta clase contintia su instruccion
magica mientras domina los poderes del vacio. En los niveles 2!, 4, 55,
67,8y 105,11y 127, el personaje gana nuevos conjuros diarios y sorti-
legios conocidos como si también hubiera ganado un nivel en una cla-
se lanzadora de conjuros previa. Sin embargo, no ganara ningtin otro
beneficio de la clase lanzadora de conjuros. Por ejemplo, si Isawa Toda-
ri, un shugenja de 7. nivel / discipulo del vacio de 17, ganara un nivel
de discipulo del vacio, obtendria nuevos conjuros como si hubie-
ra aumentado a 8 su nivel de shugenja, pero usari los demas

nix instruidos en la escue- ||




| TasLa 3-6: EL DIsciPULO DEL VACiO

L aspectos de la progresion de nivel de diseipulo del vacio, como el ata-
que base y los bonificadores de salvacion. Si después ganara un nivel
de shugenja, pasando a ser shugenja de 8" nivel / discipulo del vacio
de 27, obtendria conjuros como si hubiera alcanzado el 97 nivel de
shugenja.

Sentir el vacio (Sb): la primera técnica que se ensefia al discipulo
del vacio es la aptitud de expandir la mente y sentir el mundo a su al-
rededor, explorando el estrato invisible de la realidad que la mayoria de
las gente rara vez llega a experimentar. La conciencia del discipulo del
vacio se separa de su cuerpo y se extiende hacia el mundo, permitién-
. _dole usar sus sentidos normales (vista, oido, olfato, gusto y tacto) para
percibir cualquier drea, persona o cosa a la que preste atencion directa-
mente. El discipulo del vacio debe realizar una tirada de Escudrinar,
| con una CD determinada por la distancia, no por lo familiarizado que
* el personaje esté con su objetivo.

* Distancia D
Linea de visién 5
Hasta una milla (mismo pueblo) 10
Hasta 10 millas (misma provincia) 15
Hasta 100 millas (territorio de un mismo clan) 20
Hasta 1.000 millas (territorio de otro clan) 25

El discipulo del vacio no podri sentir a través de las fronteras de los
planos. Por tanto, un personaje que se encuentre en la muralla Kaiu no
podri ampliar sus sentidos hacia las Tierras sombrias, ni siquiera hasta
su linea de vision.

Con cada cuatro niveles que el discipulo del vacio obtenga mis alli

del 1., ganari la aptitud de percibir niveles mas profundos de la reali-
dad. En el 57 nivel, el discipulo del vacio podra detectar magia y detectar
la mancha a voluntad mientras use esta aptitud. En el 97 nivel, podri
discernir mentinas e interpretar estados emocionales, obteniendo un bo-
nificador +10 en las pruebas de Averiguar intenciones mientras use es-
" ta aptitud. En el 137 nivel, podra detectar pensamienfos mientras use es-
- ta aptitud.
Un discipulo del vacio puede usar esta aptitud unavezal diaenel 1”
Fnivel y, por cada dos nuevos niveles que obtenga mis alli del 17, podra
. emplearla una vez mas al dia (dos veces en el 37 nivel, tres veces en el
5"y asi, sucesivamente).

Momento de claridad (Sb): en el 4. nivel, el discipulo del vacio po-
dri conceder a un aliado la aptitud temporal de utilizar cualquier habi-
lidad o dote (con la excepeion de las dotes de antepasado). El discipulo
del vacio debe usar una accién estindar para tocar al objetivo. Este ga-
nard una dote o bien un mimero de rangos en una habilidad igual a su

modificador en la caracteristica relevante para tal habilidad. Por
ejemplo, un personaje con Destreza 14 podria obtener 2 rangos

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios
1 +0 +0 +0 +2 Sentir el vacio (sentidos fisicos, 1 /dia)
2° +1 +0 +0 +3 +1 nivel de una clase existente
32 +1 +1 +1 +3 Sentir el vacio (2/dfa)
4: +2 +1 +1 +4 Momento de claridad (2/dia) +1 nivel de una clase existente
5a +2 +1 +1 4 Sentir el vacio (sentidos magicos, 3/dfa) +1 nivel de una clase existente
6" +3 +2 +2 +5 +1 nivel de una clase existente
i +3 +2 +2 +5 Alterar el curso, sentir el vacio (4/dla)
8" +4 +2 +2 +6 Momento de claridad (3/dia) +1 nivel de una clase existente
9r +4 +3 +3 +6 Sentir el vacio (sentidos empdticos, 5/dia)
10¢ +5 +3 +3 +7 Liberacién del vacfo +1 nivel de una clase existente
{lh e +5 .43 +3 +7 Sentir el vacio (6/dfa) +1 nivel de una clase existente
12 +6 +4 +4 +8 Supresion del vacio, +1 nivel de una clase existente
momento de claridad (4/dia)
13- +6 4 -4 +8 Impacto del vacio,
sentir el vacio (sentidos mentales, 7/dia)

en Montar, con un modificador de habilidad total de +4. El efecto dura
1 asalto por nivel del discipulo del vacio. Este podri usar esta aptitud
sobrenatural dos veces al dia en el 4. nivel, mis una vez adicional cada
cuatro niveles mas que obtenga.

Alterar el curso (Sb): una vez al dia, un discipulo del vacio de nivel
7* o superior podra afadir un bonificador +20 a una sola tirada de ata-
que, prueba de habilidad o prueba de caracteristica que realice. No po-
drd transferir este bonificador a otro personaje de ninguna manera. Es-
ta aptitud sobrenatural no requiere ninguna accion y durard solo la
prueba o tirada en cuestion.

Liberacién del vacio (Sb): tres veces al dia, un discipulo del vacio
de nivel 107 o superior podrd tocar a un aliado, permitiendo a ese per-
sonaje que use el modificador de su puntuacion de caracteristica mas
elevada en lugar de cualquier otro modificador menor (a eleccion del
objetivo) durante un niimero de asaltos igual a la mitad del nivel del
discipulo del vacio.

Por ejemplo, un samurai gravemente herido podria usar su elevado
maodificador de Fuerza en lugar del bajo de Destreza durante unos asal-
tos, incrementando su Clase de Armadura, bonificador de salvacion de
Reflejos y bonificadores de ataque a distancia (asi como las habilidades
basadas en la Destreza).

Supresion del vacio (Sb): una vez al dia, un discipulo del vacio de
127 nivel puede efectuar un ataque de toque en cuerpo a cuerpo para
obligar a su objetivo a usar el modificador de su puntuacion de carac
teristica mis baja en lugar de uno mayor cualquiera (a eleccion del dis-
cipulo del vacio) durante 5 asaltos. Por ejemplo, un discipulo del vacio
podria obligar a un ogro a usar su bajo modificador de Inteligencia en
lugar del alto de Fuerza, debilitando enormemente los impactos fisicos
de la brutal criatura.

Impacto del vacio (Sb): una vez al dia, un discipulo del vacio de
137 nivel puede efecruar un ataque de toque en cuerpo a cuerpo para
imponer 1d4 niveles negativos a su victima, El discipulo ganara 5
puntos de golpe temporales por cada nivel negativo que imponga. Si
la victima tiene al menos tantos niveles negativos como DG, moriri.
Cada nivel negativo concede a una criatura un penalizador -1 de ca-
pacidad en las tiradas de ataque, tiros de salvacion, pruebas de habili-
dad, pruebas de camacteristica y nivel efectivo (para determinar la po-
tencia, duracion, CD y demis detalles de los conjuros o apritudes
especiales). Ademas, un lanzador de conjuros perdera un sortilegio o
espacio de conjuro de su nivel mis elevado disponible. Los niveles ne-
gativos se apilan.

Suponiendo que la victima sobreviva, recuperari los niveles perdi-
dos cuando hayan pasado 13 horas. Esta aptitud depende del dominio
del vacio que poseen los seguidores de esta clase, no de la energia ne-
gativa, de modo que no puede urtilizarse para beneficiar a los muertos
vivientes.



PONCELLA D= BRTALLA
Las doncellas de batalla son algo legendario: una
@@ orden de amazonas samurais cuyos ripidos y

@ @ temerarios ataques son famosos en el mundo entero.
@ Poseen un vinculo sobrenatural con sus monturas,
una intensa conexion espiritual similar a la que existe
entre el paladin y su montura. Las doncellas de batalla mantienen una
tradicion de poderio marcial remplado por la pureza espiritual Sus
espiritus arden con pura devocion, son de una lealtad incuestionable,
una dedicacion eterna y se encuentran por encima de los deseos
mundanos.

Las doncellas de batalla son casi todas mujeres pertenecientes a In
clase de personaje de samurai. En Rokugan, provienen solamente del
clan del Unicornio, donde son instruidas en la escuela Utaku.

Las doncellas de batalla PNJs forman las unidades de elite de la ca-
balleria de un ejército.

Dado de Golpe: d10.

R=QUISITOS

Para ser apta para convertirse en doncella de batalla, el personaje debe
cumplir todos los siguientes criterios:
Sexo: mujer.
Alineamiento: cualquiera legal
Ataque base: +7.
Habilidades: 10 rangos en Montar, 10 rangos en Trato con animales.
Dotes: Ataque al galope, Carga impetuosa, Combatir desde una
monfura.

HABILIDAD=S D= CLAS=
Las habilidades de clase de las doncellas de batalla (y la caracteristica
clave de cada una) son: Arte (Int), Diplomacia (Car), Empatia animal
(Car, habilidad exclusiva), Montar (Des), Oficio (Sab) y Trato con ani-
males (Car). Para ver las descripciones de las habilidades, consulta el
Capitulo 4: habilidades, del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Estos son los rasgos de clase de la doncella de batalla.

Competencia con armas y armadura: las doncellas de batalla son
competentes con todas las armas sencillas y marciales y con las arma-
duras ligeras e intermedias,

Montura especial: la montura de una doncella de batalla no es un
animal corriente. De hecho, no es un animal en absoluto, sino una bes-
tia magica. Este caballo de guerra pesado comparte las estadisticas ba-
sicas de su especie, tal y como se describe en el Manual de Monstruos,
pero también tiene muchas cualidades en comun con la montura de
un paladin. Es superior a una montura normal de su especie y posee
poderes especiales, como se muestra a continuacion.

TABLA 3-7: LA DONCELLA DE BATALLA

Nivel Ataque Salv. Salv.

de clase base Fort Ref
1 +1 +2 +0

" g +2 +3 +0
32 +3 +3 +1
4! +4 +4 +1
5° +5 4 +1
6" +6 +5 +2
» +7 +5 +2
8 -8 +6 +2
9r -9 +6 +3
10° +10 +7 +3

Nivel

debatalla HD  natural Fue Int Pezuita Mord. Especial
123 6d8418 4 19 6

4267 848+32 6 20 7 410
759 10d8+30 8 21 8§ 1

equinos
10- 12d8+36 10 22 9 44 +9 Velocidad', RC 20

Nivel de la doncella de batalla: el nivel de clase de la doncella de batalla. |8
Si la montura sufre una consuncién de nivel, tritala como si pertene- |16
ciera a una doncella de baralla de un nivel menos. Si, por ejemplo, a la
montura de una doncella de batalla de 77 nivel se le consume un nivel, |
pasard efectivamente a ser la montura de una doncella de batalla de 6
nivel (DG, armadura, etc,, reducidos, y ya no podri usar comandar equi-
nos) hasta que la consuncién de nivel sea negada. Si a la montura de §
una doncella de batalla de 1. nivel se le consume un nivel, se converti-
ri en un caballo de guerra pesado normal (ya no serd una bestia migica).

DG: los Dados de Golpe de un caballo de guerra.

Armadura natural: la montura de una doncella de batalla empieza
con la gruesa piel normal de su especie, pero ese valor de armadura na-
tural aumenta a medida que la doncella sube de nivel La CA de un ca-
ballo de guerra pesado es 10, ~1 por su tamafio, +1 por su Destreza, + el
niimero indicado en esta columna.

Fue: la puntuacién de Fuerza de la montura.

Int: la puntuacion de Inteligencia de la montura.

Bonificadores de ataque: estos valores de ataque cuerpo a cuerpo refle-
jan los Dados de Golpe, la puntuacion de Fuerza y el tamafio (Grande)
del caballo. Un caballo de guerra efectia dos ataques de pezuiia y uno
de mordisco, todos ellos con el bonificador indicado.

Evasion mejorada (Ex): cuando la montura se vea sometida a un ata-
que gue normalmente permitiria una salvacion de Reflejos para sufric
s6lo la mitad del dafio, el animal no sufrini dafio alguno si logra tener |}
éxito en el tiro de salvacion y la mitad del dafio si el tiro resulta fallido.

Vinculo de empatia (Sh): la doncella de batalla posee un vinculo de empa-
tia con su montura hasta una distancia de una milla. El personaje no podri ¥
vera través de los ojos del animal, pero ambos podrin comunicarse telepa-
ticamente. Incluso las monturas inteligentes ven el mundo de modo dis- ~ §%
tintoa los humanos, de modo que los malentendidos siempre son posibles.

Debidoal vinculo de empatia entre la montura y la doncella de batalla, és-
1 poseeri la misma conexion con un objeto o lugar que posea la montura.

Compartir tiros de salvacion: la montura usard sus propias salvaciones
base o las de la doncella de batalla (los que sean mayores).

Velacidad: la velocidad base de la montum aumenta a medida que la don-/
cella adquiere niveles. La velocidad normal de un caballo de guerra es 50'

Comandar equinos (St): la montura puede usar esta aptitud a voluntad
contra otros equinos (incluyendo caballos, burros, mulos y ponis) que

Salv.
Vol Especial
+0 Montura especial, Bonificador de monta +2
+0 Explosién de velocidad
+1 Bonificador de monta (iniciativa) +2
+1 Cabalgar a la defensiva
+1 Bonificador de monta (CA) +4
+2
+2 Bonificador de monta (ataques) +4
+2 Sanar a una montura
+3 Bonificador de monta +6
+3



tengan menos Dados de Golpe que ella. Una vez al dia por nivel de la
doncella de batalla, el animal puede usar esta aptitud, que funciona igual
que el conjuro orden imperiosa (a efectos de este conjuro, la montura po-
dri hacerse entender por cualquier equino normal). Como se trata de
una aptitud sortilega, la montura debe realizar una prueba de Concen-
tracion (CD 21) si esta siendo cabalgada a la vez (como en el combate). Si
la prueba resulta fallida, la aptitud no funcionari en esa ocasion, pero se-
guird contandose para el limite diario de usos de la montura.

Resistencia a conjuros (Ex): para afectara la montura con un sortilegio,
el lanzador de conjuros debe realizar una prueba de nivel de lanzador
(1d20 + nivel de lanzador) que iguale o supere la resistencia a conjuros
de 20 del caballo.

Bonificador de monta (Ex): la doncella de batalla obtiene en el 1 ni-
vel un bonificador +2 de capacidad en sus pruebas de Montar. Este bonifi-
cador aumenta en +2 cada cuatro niveles subsiguientes (+4 en el 5 nivel, +6
en el 97). El personaje siempre podri “elegir 10" en toda prueba de Montar,
aunque la tension y las distracciones normalmente pudieran impedirselo.

Ademis, a medida que la doncella de batalla obtiene niveles, puede apli-
car este bonificador a otras pruebas. Desde el 3" nivel en adelante, aplica su
bonificador de Montar a sus pruebas de iniciativa combatiendo a caballo,
Desde el 5 en adelante, aplica su bonificador de Montar a su Clase de Ar-
madura cuando va a caballo. Desde el 7 en adelante, aplica su bonificador
de Montar a los ataques cuerpo a cuerpo o a distancia que efectiie a caballo.

Explosién de velocidad (Ex): en el 2° nivel, la doncella de batalla
puede espolear a su montura para que alcance velocidades mayores a
las normales. Esta aptitud duplica la distancia que la montura puede
cubrir con un movimiento normal de catga. La aptitud puede utilizar-
se una vez al dia sin penalizacion para la montura. Cada uso adicional
- de ésta en un mismo dia requiere que la montura realice una salvacién

| . de Voluntad (CD 20) justo al concluir la carga adicional; un fallo su-

pondri la pérdida de 2de6 puntos de golpe para la montura.
Cabalgara la defensiva (Ex): una vezal dia, cuando una doncella de ba-

* tallaacaballo vaya a quedar con 0 puntos de golpe o menos al sufrir dafio en

. combate (porun arma u otro golpe, no por un conjuro ni aptitud especial),
"} puede intentar reducir tal dafio del mismo modo que negaria el dafio sufri-
do por su montura con la dote Combatir desde una montura. Realiza una
prueba de Montar (CD = daio sufrido) y, en caso de tener éxito, sufre sélo
Ia mitad del dafio infligido por el golpe. Debe ser consciente del ataque y
poder reaccionar ante él para realizar la equitacion defensiva; si queda pri-
vada de su bonificador de Destreza a la CA, tampoco podri evitar el dafio.

Sanar a una montura (St): una vez al dia, una doncella de baralla de ni-
vel 8 o superior puede usar sanar a una montura como aptitud sortilega.

'=SPRADACHIN DANZANTE

Para los espadachines danzantes, su espada es mds que un arma: es una
aliada, una amiga, una companera espiritual. Al ver el combate como
un arte, un mortifero baile, los seguidores de esta clase de prestigio son

' TABLA 3-8: EL ESPADACHIN DANZANTE

Nivel Ataque Salv. Salv.
- declase base Fort Ref
i 1 +1 +0 +2
22 +2 +0 +3
3 +3 +1 +3
40 4 +1 +4
L +5 +1 +4
6" +6 +2 +5
7: +7 +2 +5
8° +8 +2 +6
9: +9 +3 +6
102 +10 +4 +7

dados a cantar durante la batalla. Los espadachines danzantes aprove-
chan una poderosa energia magica por medio de una combinacién de
fuerza marcial y estudio magico, obteniendo una increible aptitud
acrobitica y la capacidad de encantar sus espadas en combate.

La mayoria de los espadachines danzantes son personajes multicla-
se: guerreros, monjes, wu jen o (de vez en cuando) chamanes. Los pi-
caros multiclase lanzadores de conjuros también pueden cumplir los
elevados requisitos de habilidades. Los espadachines danzantes no se
encuentran en Rokugan.

Los PNJs de esta clase de prestigio a menudo se dedican a cazar espi-
ritus malignos y muertos vivientes. Tienden a ser solitarios excéntricos,
dados a realizar contiendas de canto, baile y piruetas a altas horas de la
noche (normalmente sazonadas de grandes cantidades de alcohol).

Dado de Golpe: ds.

®=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en espadachin danzante, un personaje
debe cumplir todos los criterios siguientes.

Alineamiento: cualquiera legal.

Ataque base: +7.

Habilidades: 12 rangos en Piruetas, 12 rangos en Saltar.

Dotes: Ataque elistico, Esquiva, Movilidad.

Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos o divinos.

Especial: competencia con cualquier espada.

HABILIDAD=ZS D= CLAS=

Las habilidades de clase del espadachin danzante (y la caracteristica
clave de cada una) son: Arte (Int), Equilibrio (Des), Escapismo (Des),
Interpretar (Car), Montar (Des), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saltar
(Fue) y Trepar (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4:
Habilidades, del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS D= CLASE

Estos son los rasgos de clase del espadachin danzante.

Competencia con armas y armadura: los espadachines danzan-
tes son competentes con todas las armas sencillas y marciales y con la
armadura ligera. Un seguidor de esta clase de prestigio que vista arma-
dura intermedia o pesada, o transporte una carga media o pesada, no
podri usar sus aptitudes especiales a excepcion de hoja encantada.

Acrobacias (Sb): en el 1 nivel, el espadachin danzante gana un bo-
nificador +10 de capacidad en las pruebas de Equilibrio, Piruetas y Sal-
tar. En el 5 nivel, este bonificador aumenta a +20 y en el 107, a +30.
Ademis, el espadachin danzante siempre puede “elegir 10" en las prue-
bas de Equilibrio, Piruetas o Saltar, incluso cuando normalmente las
circunstancias se lo impidan.

Salto de las nubes (Sb): la distancia que puede saltar el espadachin
danzante (vertical u horizontal) no se ve limitada por su altura.

Movimiento rapido (Sh): un espadachin danzante se mueve mas
deprisa de lo normal. Uno de tamaiio Pequefio se mueve mas despacio

Salv.

Vol Especial

+0 Acrobacias (+10), salto de las nubes, movimiento répido
+0 Hoja encantada |

+1

+1 Cabalgar el viento, movimiento rdpido
+1 Acrobacias (+20), ataque acrobético
+2 Hoja encantada ||

+2 Movimiento rapido

+2

+3

+3 Acrobacias (+30), hoja encantada Ill, movimiento rdpido



que uno Mediano, mientras que un ritido lo hard mas rapido, tal y co-
mo se muestra en la siguiente tabla.

Nivel Velocidad base
espadachin danzante 20 30' 40’
1232 40' 60 80’
46! 45’ 70' 95"
7°9° 55 80 105"
10! 60’ 90 120'

Hoja encantada I (Sb): en el 2" nivel, el
espadachin danzante puede encantar tem-
poralmente su espada para obtener un
efecto especifico. Este efecto durard un
minuto/nivel y el personaje podri crear-
lo una vez al dia. El espadachin danzante
puede elegir entre las siguientes aptitu-
des especiales que otorgar a su espada:
congeladora, defensora, electrizante, fan-
usmal y flamigera. Un espadachin dan-
zante puede usar esta aptitud aunque
vista armadura intermedia o pesada.

Cabalgar el viento (St): un espada-
chin danzante de nivel 4. o superior
pul‘dt‘ usar caminar por ¢l aire como ap-
titud sortilega una vez al dia.

Ataque acrobatico (Ex}): en el 5 ni-
vel, cuando el espadachin danzante ataca
saltando al menos §” en direccion a su opo-
nente, dejandose caer de un salto al menos
5 hasta éste o balanceandose con una cuer-
da u objeto similar hacia €], obtiene un
bonificador +2 en las tiradas de ataque
y dafio. El personaje debe realizar una
[‘rt'urlm de Saltar; si el resultado es infe-
rior a §', no podri usar esta aptitud en ese
ataque. Si el resultado es superior a la dis-
tancia que separe al personaje de su opo-

nente, el espadachin podri limitar la distancia
a1al separacion como accion gratuita, ‘

Hoja encantada I1 (Sh): en el 6. nivel,
el espadachin danzante puede elegir entre las siguien-
tes aptitudes que otorgar a su espada: azotadora (elige un
tipo de criatura), disruptora, explosiva eléctrica, explosiva gélida, explosi-
va ignea, hiriente y tronante. Alternativamente, podra afadir dos aptitu-
des de Hoja encantada 1, ya sea simultaneamente o por separado.

Hoja encantada I1I (Sb): en el 10 nivel, el espadachin danzante
puede elegir entre las siguientes aptitudes que otorgar a su espada: dan-
zante, pasadora®, veloz y voladora®. Alternativamente, podra anadir
tres aptitudes de Hoja encantada 1 a su espada, ya sea simultineamen-
te 0 por separado (“consulta el Capitulo 8: objetos migicos, para con-
sultar estas nuevas aptitudes especiales de armas).

=s?iA UNTA

El espia ninja quizi sea la clase mads enigmarica y

@@ misteriosa de Aventuras ovientales. Aungue algunos de
@ @ ellos son poco mas que asesinos (y pueden adoptar la
@ clase de prestigio de asesino descrita en la Guia del

Dunceon Master), los auténticos espias ninja son

maestros de las armas exoticas, las herramientas del sigilo y unos extrafios
poderes ki. El seguidor de esta clase es miembro de un hermético clan

..

ninja, cuyo dirigente maximo posee una absoluta autoridad
sobre la vida y la muerte del personaje. Ha jurado proteger el
secreto de la identidad de los miembros de su clan, y jamas
debe revelar que es ninja. A pesar de su inclinacion hacia el
mal, los ninjas creen profundamente en su codigo de honor,
y se arriesgan a ofender a su familia (y ganarse una sentencia
de muerte) si lo incumplen.

La mayoria de los espias ninja son picaros, y los requisitos de
habilidades de la clase pricticamente exigen que los aspirantes
posean al menos algunos niveles en esa clase de personaje. Al
gunos poseen un trasfondo ma-
gico. En Rokugan, los ninjas

son algo legendario, y hay
quienes se niegan a creer
en su existencia. Estos se
entrenan en la escuela Sho-
suro del clan del Escor-
pion, aunque en el Imperio
pueden operar otros ninjas
misteriosos.

Los ninjas PNJs a me-
nudo son una fuerza mis-
teriosa que va contra los
planes y objetivos de los
personajes jugadores. Mu-
chas veces, las metas de un
clan ninja son inescruta-
bles, pero rara vez coinci-
den con las de un grupo de
héroes,

Dado de Golpe: ds.

R=QUISITOS
Para ser apto para conver-
tirse en espia ninja, un
personaje debe cumplir
los siguientes criterios:

Alineamiento: cualquie-
ra no caético, no bueno.
Habilidades: 7 rangos
en Disfrazarse, 10 rangos en Engafiar, 7 rangos en Escon-
derse, 7 rangos en Piruetas.
Dotes: Esquiva.
Especial: aptitud de clase "evasion”.

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del espia ninja (y la caracteristica cla-
ve de cada una) son: Abrir cerraduras (Des), Averiguar inten-
ciones (Sab), Avistar (Sab), Diplomacia (Car), Disfrazarse
(Car), Enganar (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Es-
conderse (Des), Escuchar (Sab), Germania (Car), Hurtar
(Des), Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse
sigiinsammm- (Des), Piruetas (Des), Reunir informacion
(Car), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Para ver sus descripciones,
consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del espia ninja.
Competencia con armas y armadura: los espias ninja
no obtienen ninguna competencia adicional con armas ni
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'i TaBLA 3-9: EL ESPIA NINJA

armadura. No obstante, adquieren competencia con ciertas armas exoticas
a medida que ganan niveles. Un espia ninja que vista armadura intermedia
o pesada no podri usar los siguientes rasgos especiales de clase: caida ralen-
tizada, evasion, acrobacias, caminar sobre las aguas y paso abundante.

Arma exética: en el 17 nivel, y de nuevoen el 3!, el 67y el 97, el es-
pia ninja gana de forma gratuita una competencia con arma exotica.
Esta competencia ha de elegirse con una de las siguientes armas:
~ shanico de guerra, ballesta de mano, cadena, cadena armada, cerbatana, chi-
| jiriki, fukimi-bari, kusari-gama, nekode, ninja-to, shikomi-zue y shuriken.
' Aliento de ki (Ex): un espia ninja aprende a enfocar su ki para incre-
mentar s capacidad de contener el aliento. El personaje anade su nivel de

| ninjaalatirada de su prueba de Constitucion para continuar aguantando la
| respiracion (consulta "Reglas de ahogarse” en la Guia del DuNGEON MASTER).

Empleo de venenos: los espias ninja estin entrenados en el uso
1 del veneno y nunca se arriesgan a envenenarse al aplicar veneno a la

 hojade un arma.

1 Caida ralentizada (Ex): en el 27 nivel, ¢l espia ninja que tenga una

- pared al alcance de la mano puede usarla para frenar su caida. El perso-
naje sufriri dafio como si la caida fuera 20' mas corta de lo que es en rea-
lidad. Su aptitud para ralentizar la caida (es decir, reducir la alrura efecti-
|| vade la caida cuando se encuentra cerca de una pared) mejora con su
¥ nivel hasta que, en el 6/ nivel, el ninja puede usar un muro cercano para
frenar su caida y caer desde un méaximo de 50'sin suftrir dano.

Evasién mejorada (Ex): en el nivel 2y superiores, el espia ninja
puede evitar con gran agilidad incluso los ataques mégicos e inusuales.
Si tiene éxito en una salvacion de Reflejos contra un ataque que nor-
malmente infligiria la mitad de dafio con una salvacion con éxito, en
lugar de eso no sufrira dafio alguno, y aunque falle su tiro de salvacion,
sufrira solo la mitad del dafo del ataque. El ninja sélo podra usar la eva-
sion mejorada si viste armadura ligera o ninguna en absoluto,

Ataque furtivo (Ex): si el espia ninja logra pillar a un oponente cuan-
do sea incapaz de defenderse eficazmente de su ataque, podri golpearle en
un punto vital para infligirle mis daiio. Siempre que al objetivo del ninja
se le niegue el bonificador de Destreza a la CA (posea o no tal bonificador
de Destreza), o cuando el ninja lo flanquee, el atague de este tltimo infli-
gira danio adicional. El dafio adicional es +1dé en el 2" nivel, y +1dé mas ca-
da tres niveles subsiguientes. Este dafio adicional se apila con cualquier da-
fio adicional por ataque furtivo que el personaje ya pueda infligir. Por
tanto, un picaro de 7 nivel / ninja de 5 infligiri +6d6 al daio con un ata-
que furtivo: +4dé por sus niveles de picaro y +2dé por los de ninja.

- Siel ninja lograr asestar un golpe critico con un ataque furtivo, ese da-
*fio adicional no se multiplicaria. Los ataques a distancia sélo cuentan como
 ataques furtivos si el objetivo se encuentra a un maximo de 30. Con una ca-
chiporra o impacto sin arma, el ninja puede efectuar un araque furtivo que
inflija dafio atenuado en lugar de dafio normal. No podra usar un arma que
inflija dafio normal para causar dafio atenuado con un ataque furtivo, ni si-
quiera con el penalizador—4 habitual, pues debe hacer un uso 6ptimo de su
arma para poder ejecutar el ataque furtivo,
El espia ninja solo puede atacar furtivamente a criaturas vivientes con
anatomias perceptibles; los muertos vivientes, constructos, cienos,
plantas y criaturas incorporales carecen de dreas vitales a las que

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
" declase base Fort Ref Vol
i +0 +2 +2 +2
r I +1 +3 +3 +3
38 +2 +3 +3 +3
4’ +3 +4 +4 +4
Y +3 4 +4 +4
6° +4 +5 +5 +5
7 iy +5 +5 +5 +5
8 +6 +6 +6 +6
9> +6 +6 +6 +6
107 +7 +7 +7 +7

Especial

Arma exotica, aliento de ki, empleo de venenos
Caida ralentizada (20'), evasién mejorada, ataque furtivo +1d6é
Arma exdtica, acrobacias (+10), salto de las nubes
Caida ralentizada (30'), esconderse a simple vista
Caminar sobre las aguas, ataque furtivo +2d6
Arma exética, caida ralentizada (50')

Mil caras, acrobacias (+20)

Inmunidad a venenos, ataque furtivo +3d6

Arma exética, mente escurridiza

Paso abundante

atacar. Ademis, toda criatura que sea inmune a los golpes criticos tampo-
co es vulnerable a los ataques furtivos. Aparte, el ninja debe poderverala
victima lo bastante bien como para distinguir un punto vital y poder al-
canzarlo. El ninja no podri atacar furtivamente al alcanzar a una criatura
que disponga de ocultacion ni al golpear las extremidades de una cuyos
Grganos vitales se encuentren fuera de su alcance.

Acrobacias (Sb): en el 3. nivel, el espia ninja gana un bonificador +10
de capacidad en las pruebas de Equilibrio, Piruetas, Saltar y Trepar. En el
7 nivel, este bonificador aumenta a +20. Ademis, el ninja siempre puede
“elegir 10" en las pruebas de Equilibrio, Piruetas, Saltar o Trepar, incluso
cuando normalmente las circunstancias se lo impidan.

Salto de las nubes (Sb): la distancia (vertical u horizontal) que pue-
de saltar un espia ninja de 3." nivel no se ve limitada por su altura.

Esconderse a simple vista (Sb): un espia ninja de 4 nivel puede
usar la habilidad Esconderse incluso cuando es observado. Siempre
que se encuentre a un maximo de 10' de algiin tipo de sombra, podri
ocultarse a la vista sin que realmente haya nada tras lo que esconderse.
Sin embargo, no podra esconderse en su propia sombra.

Caminar sobre las aguas (Sb): un espia ninja de nivel 5 o superior
podrd usar esta aptitud para caminar sobre cualquier liquido como si fue-
ra tierra firme. El ninja deberi concentrarse (como accién estindar) pa-
ra usar esta aptitud y, por tanto, sélo podri realizar un movimiento sen-
cillo o una accién equivalente a moverse cada asalto mientras camine
sobre las aguas. Este efecto dura 1 asalto por nivel del ninja.

Mil caras (Sb): en el 7" nivel, el espia ninja gana la aptirud de cam-
biar su apariencia a voluntad, como si estuviera usando el conjuro alte-
rar el propio aspecto.

Inmunidad a venenos (Sb): un espia ninja de nivel 8 o superior
es inmune a todos los venenos.

Mente escurridiza (Ex): en el 9. nivel, el espia ninja gana la aptitud
de librarse de efectos magicos que, de lo contrario, le controlarian u obli-
garian a actuar de un modo. Si un ninja con mente escurridiza se ve afec-
tado por un conjuro y falla su tiro de salvacién, podri volver a intentar la
salvacion en el asalto siguiente. Sélo dispondra de un intento adicional
para tratar de tener éxito en su tiro de salvacion.

Puso abundante (Sh): un espia ninja de nivel 10 puede deslizarse magica-
mente entre espacios, al igual que con el conjuro puerta dimensional, una vez
al dia. El nivel de lanzador efectivo del personaje seras,

|GUERRERO-0S0

Ciertos pueblos de las tierras de Aventuras orientales veneran a los osos co-
mo simbolos de la fuerza del guerreroy el poderio en la batalla. Adoptan-
do a éste como tétem animal, los combatientes de estos pueblos esperan
aprovechar parte de la fuerza del oso. Por medio de una relacion especial
con los espirirus de estos animales, los seguidores de esta clase de prest-
gio se transforman en osos durante el combare.

Solo los personajes que ya son capaces de aprovechar el poder espi-
ritual de la ira o el frenesi pueden amplificar tal poder para convertirse




en guerreros-0so, La mayoria de ellos son birbaros, aunque a veces
también hay sohei que se convierten en guerreros-oso. De vez en
cuando, personajes con otra clase de prestigio que también conceda
una aptitud de furia (como el singh furioso) también pueden adoprar
esta clase. Los guerreros-oso no se encuentran en Rokugan.

Los guerreros-oso PNJs suelen ser los campeones de las tribus bar-
baras, pueblos risticos o templos guerreros. Lideran a otros guerreros,
no mediante la disciplina y el orden, sino con el ejemplo inspirador
que representan.

Dado de Golpe: di12.

®=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en guerrero-0so, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes. l
Ataque base: +7.
Dotes: Ataque poderoso.
Especial: aptitud de furia o frenesi de ki,

HABILIDAD=S D= CLAS=

Estas son las habilidades de clase del guerrero-oso (y la caracteristica
clave de cada una); Empatia animal (Car, habilidad exclusiva), Escu-
char (Sab), Intimidar (Car), Intuir la direccion (Sab), Montar (Des), Na-
dar (Fue), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trato con animales (Car) y
Trepar (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4: Habili-
dades, del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del guerrero-oso.

Competencia con armas y armadura: los guerreros-o0so son com-
petentes con todas las armas sencillas y marciales. No obtienen ningu-
na competencia adicional con armaduras ni escudos.

Forma de oso (St): el personaje puede transformarse en oso mientras se
encuentra en un estado de furia o frenesi de ki. En el 1. nivel, el guerre-
ro-oso puede adoptar la forma de un oso negro durante una de sus furias -
(de principio a fin) cada dia. Esta aptitud es similar a polimorfarse, excepto |
en que el personaje se transforma en un oso vxcvpciunal_ Su puntuacion
de Fuerza aumenta en +8, la de Destreza en +2, y la de Constitucion en +4
(estos bonificadores sustituyen a los normales por enfurecimiento). El
personaje obtendri puntos de golpe temporales por su nueva puntuacion
de Constitucion igual que si estuviera enfurecido, y un bonificador natu-
ral +2a la CA. Seguird obteniendo un bonificador +2 en las salvaciones de
Voluntad y sufriri un penalizador —2 a la CA mientras esté enfurecido. Po-
dra efectuar dos ataques de garra con su ataque base normal completo, ca-
da uno de los cuales infligiri 1d4 puntos de dafio mas su (nuevo) modifi-
cador de Fuerza, y un ataque de mordisco con su ataque base -5,
infligiendo 1dé puntos de dafio mis la mitad de su (nuevo) bonificador
de Fuerza. Al igual que sucede con polimorfarse, sus armas, armadura y de-
mis equipo se funden con su forma de oso, dejando de funcionar mien-
tras dure el cambio (exceptuando los objetos disenados especialmente

para superar esta limitacion).

En el 4. nivel, el personaje puede adoptar forma de oso dos veces al
dia (mientras se encuentre en estado de furia o frenesi de ki), ademas
de poder elegir entre las formas de oso negro o pardo. En forma de oso
pardo, la Fuerza del personaje aumenta en +16, su Destreza en +2 y su
Constitucion en +8. Obtiene un bonificador natural +5 a la CA, pasaa
ser Grande (sufriendo un penalizador -1 a la CA y los ataques). Sus ata-
ques de garra infligirin 1d8 puntos de dafio mas su bonificador de
Fuerza, y su mordisco, 2d8 puntos de dafio mas la mitad de su bonifi-
cador de Fuerza. Ademas, obtendri la aptitud excepcional de agarron
mejorado, que podri usar cuando alcance a su oponente con un ataque
de garra. Su frente pasara a ser de 5 x 10

En el 8. nivel, el guerrero-oso puede adoptar forma de oso tres
veces al dia (mientras se encuentre en estado de furia o frenesi



,l'\ 1k TABLE 3-10: EL GUERRERO-0S0

il , Nivel Ataque Salv. Salv.
) . declase base Fort Ref
v LB 347 +1 +0 +2

2 +2 +0 +3
2% +3 +1 =3
4" +4 +1 w4
| S.' +5 +1 +4
6’ +6 +2 +5
1' P +7 +2 +5
_ 8 +8 +2 +6
il 9: +9 +3 +6
10”7 +10 +3 +7

. deki)y elegirentre las formas de oso negro, pardo o terrible. En forma de
|| oso terrible, la Fuerza del personaje aumentara en 420, su Destreza en +2
|y su Constitucién en 48, Obtendra un bonificador natural +7 ala CA, y
pasara a ser Grande. Sus ataques de garra infligirin 2d4 puntos de dafio
- mis su bonificador de Fuerza, y su mordisco, 2d8 puntos de dafio mas la
| mitad de su bonificador de Fuerza. Obtendtd la aptitud adicional de aga-
mon mejorado, que podri usar cuando alcance a un oponente con su ata-

|| quede garra. Su frente pasard a ser de 10 % 20/, y su alcance, de 10.
f J]. Olfato (Ex): en el 3" nivel, el guerrero-oso obtiene la aptitud espe-
 cial de olfato. Esto permite al personaje detectar a sus oponentes me-
' diante el sentido del olfato como accidén gratuita, generalmente hasta 30’
1 | Si el viento esti a favor del personaje, el alcance aumenta a 60’ Si estaen
contra, se reduce a 15" El guerrero-oso puede detectar olores fuertes, co-
mo el humo o la basura putrefacta, hasta el doble de los alcances citados.
P Ademas, puede detectar los olores abrumadores, como el almizcle de

!] . _mofeta o el hedor de saurion, hasta el triple de esas distancias.

i * El guerrero-oso detecta la presencia de la otra criatura, pero no su
posicion especifica. Advertir la direccion de la que procede el olor es

. una accion equivalente a moverse. Si se acerca a 5 o menos del origen

I del olor, el personaje puede localizar el origen.

El guerrero-oso puede seguir rastros por medio del olfato, realizan-
do una prueba de Sabiduria para encontrar y seguir un rastro. La CD ti-
pica de un rastro reciente es 10. La CD aumenta o disminuye depen-
. diendo de lo fuerte que sea el olor de la presa, el niimero de criaturas y
la antigiiedad del rastro. Por cada hora en que se haya enfriado el rastro,
la dificultad aumentari en 2. Por lo demas, esta aptitud sigue las reglas
de la dote Rastrear. Los guerreros-oso que olfatean rastros ignorsn los
efectos de las condiciones de la superficie y la mala visibilidad.

Los guerreros-oso pueden identificar olores familiares igual que los
humanos reconocen con la vista lo que les es familiar, El agua, espe-
cialmente la corriente, estropea el rastro.

Los olores falsos fuertes pueden enmascarar ficilmente otros olo-
res. La presencia de un olor asi anulari por completo la capacidad de
detectar o identificar adecuadamente a otras criaturas, y la CD base de
Supervivencia para rastrear pasa a ser 20 en lugar de 10.
Enfurecimiento adicional: en el 5. nivel, y de nuevo en el 107, la
cantidad de veces al dia que el guerrero-oso puede entrar en un estado

. Nivel Ataque Salv. Salv,
 declase base Fort Ref
s + +2 +0
2 +2 +3 +0
38 +3 +3 +1
47 +4 +4 +1
52 45 +4 +1
6’ +6 +5 +2
i +7 +5 +2
3’ +8 +6 +2
9 +9 +6 +3
10 +10 +7 +3

Salv.

Vol Especial

+0 Forma de oso (negro) 1/dia
+0

+1 Olfato

+1 Forma de oso (pardo) 2/dia
+1 Enfurecimiento adicional
+2

+2

+2 Forma de oso (terrible) 3/dia
+3

+3 Enfurecimiento adicional

de furia o frenesi de ki aumenta en uno. Por ejemplo, un birbaro de 7
nivel / guerrero-oso de 5. podri enfurecerse tres veces al dia, mientras
que un barbaro de 77 nivel / guerrero-oso de 10 podri hacerlo cuatro
veces al dia. Si ese mismo personaje avanzara un nuevo nivel de birba-
ro, podria enfurecerse cinco veces al dia.

JINETE KISHI

Los jinetes kishi son soldados de caballeria entrenados
@@ para aprovechar al maximo la velocidad del caballoy la
@ @ agilidad de quien lo monta. Comparten un vinculo
@ especial con sus monturas (aunqgue no hasta el punto de
las doncellas de batalla) y son capaces de realizar ataques

verdaderamente devastadores cuando cargan.

Los jinetes kishi tienden a proceder de las clases de samurai y bir-
baro. En Rokugan, provienen exclusivamente del clan del Unicornio,
donde son instruidos en la escuela Shinjo.

A los jinetes kishi les gusta buscar nuevos lugares y experiencias, y
su aficién por la exploracion hace que sean especialmente aptos como
batidores y cazadores. No les gusta estar encerrados, y prefieren dor-
mir a cielo raso que en una tienda o castillo.

Dado de Golpe: d10.

REQVISITOS

Para ser apto para convertirse en jinete kishi, un personaje debe cum-
plir todos los ¢riterios siguientes.

Ataque base: +6.

Habilidades: 9 rangos en Montar,

Dotes: Ataque al galope, Carga impetuosa, Combatir desde una
montura.

Competencia con armas: lanza de caballeria (uma-yari).

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del jinete kishi (y la caracteristica clave de ca-
da una) son: Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concentracion de

Salv.

Vol Especial

+0 Bonificador +2 a Montar, Pericia

+0 Carga mortal 1/dia

+1 Explosién de velocidad

+1 Carga mortal 2/dfa, Bonificador +4 a Montar
+1 Un espiritu

+2 Carga mortal 3 /dfa, Ataque montado total
+2 Bonificador +6 a Montar

+2 Carga mortal 4/dia

+3 Bailar con las Fortunas

+3 Carga mortal 5/dfa, Bonificador +8 a Montar



faijutsu (Car), Conocimiento de conjuros (Int), Escuchar (Sab), Inter-
pretar (Car), Intimidar (Car), Intuir la direccién (Sab), Montar (Des),
Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trato con
animales (Car) y Trepar (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el
Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador. La habilidad Concen-
tracion de iaijutsu est descrita en el Capitulo 4 de este libro.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Estos son los rasgos de clase del jinete kishi.

Competencia con armas y armadura: los jinetes kishi son com-
petentes con todas las armas sencillas y marciales y con las armaduras
ligeras e intermedias,

Bonificador de monta (Ex): el jinete kishi obtiene un bonificador
de capacidad en todas sus pruebas de Montar. Este bonificador es de +2
enel 1" nivel y aumenta en +2 cada tres niveles subsiguientes (+4 en el
4! nivel, +6 en el 7.y +8 en el 107),

Pericia: en el 1" nivel, el jinete kishi aprende la “parada Shinjo", que
le concede de forma gratuita la dote Pericia, aunque no posea el pre-
rrequisito de puntuacion de Inteligencia.

Carga mortal (Ex): cuando va montado'y usa la accién de carga, un
jinete kishi de nivel 2° o superior inflige el triple de dafio con un arma
de cuerpo a cuerpo (o el cuadruple con una lanza de caballeria), hasta
el niimero de veces diarias indicado. Esta aptitud sustituye a la dote
Carga impetuosa.

Explosién de velocidad (Ex): en el 3 nivel, el jinete kishi puede
espolear a su montura para que alcance velocidades mayores a las nor-
males. Esta aptitud duplica la distancia que la montura puede cubrir
con un movimiento normal de carga. La aptitud puede utilizarse una
vez al dia sin penalizacién para la montura. Cada uso adicional de ésta
en un mismo dia requiere que la montura realice una salvacién de Vo-
luntad (CD 20) justo al concluir la carga adicional; un fallo supondri la
pérdida de 2d6 puntos de golpe para la montura.

Un espiritu (Sb): un jinete kishi de nivel 5”0 superior posee un
vinculo espiritual con su montura. Una vez al dia, mientras vaya mon-
tado, el personaje podri realizar una tirada de ataque, tiro de salvacion
o prueba de habilidad cualquiera usando su modificador de la habili-
dad Montar en lugar de todos los demis modificadores. Por ejemplo,
podria realizar una tirada de ataque cuerpo a cuerpo usando solamente
su modificador en la habilidad Montar en lugar de su bonificador total
de ataque (incluyendo modificador de Fuerza, bonificador de mejora
del arma, bonificador de Soltura con un arma y todos los demis modi-
ficadores de la tirada de ataque).

Ataque montado total (Ex): en el 6 nivel, el jinete kishi gana la
aptitud de realizar un ataque completo a caballo, aunque su montura se
haya movido mis de 5" en ese asalto.

Bailar con las fortunas (Sb): una vez al dia, un jinete kishi de ni-
vel 97 o superior puede repetir una tirada que acabe de realizar. Debe
quedarse con el resultado de la tirada repetida, aunque sea peor que el
original.

TaBLA 3-12: EL MAESTRO DE ARMAS

Nivel Ataque Salv. Salv.

de clase base Fort Ref
b +1 +0 +2
= +2 +0 +3
32 +3 +1 +3
4° +4 +1 +4
5° +5 +1 +4
6’ +6 +2 45
72 +7 +2 +5
8 +8 +2 +6
9 +9 +3 +6
107 +10 +3 +7

MAZSTRO D=
ARMAS (KR=NS=D

@@ muchos personajes de Aventuras orientales. Para los | 8
@ @ maestros de armas (kensei), la perfeccion del ki se |
@ encuentra en ¢l dominio de un arma de cuerpo a

cuerpo. Estos personajes buscan unir el arma

escogida con su cuerpo, hacer que sean uno, y usarla sin pensar, de un
modo tan natural como cualquier otra extremidad.

Los maestros de armas casi siempre son guerreros o samurais, pues | I.

el elevado niimero de dotes necesarias para ser apto disuade a muchos
otros personajes. No se instruyen en las escuelas de samurais de Roku- '
gan, pero los guerreros o samurais pueden adoprar esta clase de presti-
gio bajo la tutela de un maestro mas experimentado.

Dado de Golpe: d10.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en maestro de armas, el personaje debe
cumplir los siguientes criterios.

Ataque base: +5.

Habilidades: 4 rangos en Inrimidar.

Dotes: Ataque de torbellino, Esquiva, Movilidad, Pericia, Reflejos
de combate, Soltura con un arma (con arma escogida).

Especial: debe poseer un arma escogida de gran calidad.

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del maestro de armas (y la caracteristica clave de

cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Concentracién

de iaijutsu (Car), Escuchar (Sab) y Intimidar (Car). Para ver sus descripcio-

nes, consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador. La habili-

dad Concentracion de iaijutsu se describe en el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=E

Competencia con armas y armadura: los maestros de armas no ga-
nan ninguna competencia adicional con armas ni armadura.

Arma escogida (Ex): los maestros de armas dedican sus vidas al estudio
de una sola arma cuerpo a cuerpo, a menudo la katana u otro tipo de espa-
da. Un maestro de armas debe poseer la dote de Soltura con un arma con su
arma escogida. Todas las aptitudes especiales del seguidor de esta clase de
prestigio se aplican solamente al blandir ese tipo de arma. Cuando ha opta-
do por un arma escogida, el personaje no puede cambiarla mds adelante.

Para serapto para la clase de maestro de armas, el personaje debe po-
seer un ejemplar de gran calidad de su arma escogida. No tiene por qué /
seguir usando esa misma arma a lo largo de su carrera, y obtendri los’
beneficios de su clase aun cuando use un ejemplar normal (no de gran
calidad), siempre y cuando sea de su arma escogida.

Salv.
Vol Especial
+0 Arma escogida, dafio de ki 1/dia/level
+0 Multiplicador incrementado 1/dla
+1 Soltura superior con un arma
+1 Multiplicador incrementado 2/dia
+1 Reflejos superiores de combate
+2 Multiplicador incrementado 3/dfa
+2 Critico de ki
+2 Multiplicador incrementado 4/dfa
+3 Ataque de torbellino de ki
+3 Multiplicador incrementado 5/dia




. e

Maestro de armas

Daiio de ki (Ex): tras asestar un golpe con su arma escogida, el maes-
tro de armas puede elegir no realizar una tirada para determinar el dafio.
En su lugar, calculard el dafo miximo normal (ne un golpe critico) que
pueda causary se lo infligird a la victima. Un maestro de armas que blan-
da una katana con 17 en Fuerza infligird 13 puntos de dafio (10 + 3 por
Fuerza) cuando elija esta opcion. El dafio adicional, como el de usar la
dote Atague poderoso (siguiendo con normalidad todas las reglas de la
misma), la aptitud de ataque furtivo o las propiedades especiales del ar-
ma (como flamigera u honorable) se determinarin del modo normal,
sin maximizarse. Esta aptitud no puede urilizarse cuando se obtiene en
una tirada un golpe critico con éxito. El maestro de armas puede usar es-
ta aptitud una vez al dia por nivel de clase.

Multiplicador incrementado (Ex): un maestro de armas de nivel 2:
o superior puede infligir dano adicional con un golpe critico. El multipli-
cador al dafio del arma escogida del maestro de armas aumenta en 1. Por
ejemplo, la katana posee un multiplicador de critico de x2. Usando esta
aptitud, el maestro de armas puede incrementar ese multiplicador a >3
unavezal dia en el 2° nivel. A medida que un maestro de armas sube de ni-
vel, puede usar esta aptitud con mayor frecuencia. El maestro de armas de-
be declarar el uso de esta aptitud antes de realizar ninguna tirada de dado.

Soltura superior con un arma (Ex): un maestro de armas de nivel
3! o superior gana un +1 adicional en rodas las tiradas de ataque con su
arma escogida, que se apila con cualquier bonificador existente por

_"Sﬂlfll{':! COon un arma.

Reflejos superiores de combate (Ex): un maestro de armas de nivel

5. o superior puede efectuar una cantidad de ataques de oportunidad por
asalto igual a su modificador de Destreza mas su modificador de Sabiduria.
Critico de ki: cuando un maestro de armas alcanza el 77 nivel, ob-
tiene de forma gratuita la dote Critico mejorado. Si ya la posee, adquie-
re un 42 adicional al rango de amenaza para su arma escogida. Este bo-
nificador +2 se aplica en tiltimo lugar, después de cualquier
multiplicador, como los concedidos por la dote Critico mejorado

o las armas afiladas,

Cazadora de brujas

Takuza

Ataque de torbellino de ki (Ex): un maestro de armas de nivel 970
superior puede efectuar un Ataque de torbellino como accion estandar
en lugar de accion de asalto completo. Solo puede efectuarse un ataque
de torbellino por asalto.

RMASSTRO DE IAITUTSV

®®@ formas de duelo en Aventwms orientales (consulta
“Duelos de iaijutsu” en el Capitulo 6: combate), y sus

maestros son temidos y respetados en todo Rokugan y otras tierras
en las que se practica esta técnica. Los maestros de iaijutsu
aprovechan su energia ki para golpear con repentina velocidad y un
poder devastador.

Los maestros de iaijutsu casi siempre son miembros de la clase de
personaje de samutai. En Rokugan, provienen exclusivamente del
clan de la Grulla, donde son instruidos en la escuela Kakita.

Los maestros de iaijutsu PNJs son los sensei de los mejores samurais
del Imperio.

Dado de Golpe: d10.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en maestro de iaijfutsu, un personaje de-
be cumplir todos estos criterios:

Alineamiento: cualquiera legal

Ataque base: +6.

Habilidades: 9 rangos en Concentracion de iaijutsu.

Dotes: Desenvainado rapido, Iniciativa mejorada, Soltura con un
arma (katana).

El iaijutsu es el arte marcial de desenvainar un arma
(casi siempre una katana) y atacar en un mismo
movimiento fluido. Es el fundamento de algunas



TaBLA 3-13: EL MAESTRO DE IAIJUTSU

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase base Fort Ref Vol Especial

1 +1 +0 +2 +0 Sutileza con un arma, defensa astuta
23 +2 +0 +3 +0 Espada relimpago
3* +3 +1 +3 +1
4! +4 +1 +4 +1 Dote adicional
o +5 +1 +4 +1 Impacto del vacio
6! +6 +2 +5 +2
T +7 +2 +5 +2
8° +8 +2 +6 +2 Un impacto, dos tajos
9 +9 +3 +6 +3 Dote adicional

102 +10 +3 +7 +3 Golpear sin pensar

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del maestro de iaijutsu (y la caracteristica cla-
ve de cada una) son: Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concen-
tracién de iaijutsu (Car), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escapis-
mo (Des), Interpretar (Car), Montar ( Des), Oficio (Sab), Piruetas (Des),
Saltar (Fue) y Trepar (Fue), Para ver sus descripciones consulta el Capi-
tulo 4 del Manual del Jugador. La habilidad Concentracién de iaijutsu
estii descrita en el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Estos son los rasgos de clase del maestro de iaijutsu.

Competencia con armas y armadura: los maestros de iaijutsu son
competentes con todas las armas sencillas y marciales. Los seguidores de
esta clase de prestigio no obtienen ninguna competencia con armadura
ni escudos, aunque la mayoria la poseen gracias a la clase de samurai.

asalto, o atacar dos veces en la fase de golpe de un duelo de faijutsu.

Golpear sin pensar (Ex): cuando un maestro de faijutsu de nivel
10 empieza el un combate (no un duelo de iaijutsu) a alcance de cuer-
po a cuerpo de su oponente, obtiene un asalto sorpresa gratuito, aun-
gue sus oponentes sean conscientes de su presencia. La tinica accion
que el maestro de iaijutsu puede llevar a cabo en este asalto sorpresa es
una de ataque usando una katana. Si, por ejemplo, el maestro de iaijut-
su Kakita Timoshiko y Bayushi Koro estuvieran en la calle insultando-

- ...

RISTICO D=L HENSHIN

se mutuamente y la situacién desembocara en un combate, Timoshiko |
podria atacar con su katana (cogiendo desprevenido a suoponente) an-
tes de que Koro llegara siquiera a tirar iniciativa,

Esta aptitud refleja la capacidad del seguidor de esta clase de aplicar los
principios del duelo iaijutsu en un combate normal cuerpo a cuerpo. No
concede beneficios adicionales al maestro durante un duelo de iaijutsu.

Los misticos del henshin son miembros de una orden

@@ monastica que ensena lo que considera un gran
@ @ misterio del universo: que la humanidad es capaz de
@ la transformacion (henshin) en divinidad. Su
entrenamiento y disciplina estia dirigida hacia la

perfeccion definitiva no solo de si mismos, sino de toda la humanidad.

-I Sutileza con un arma (Ex): en el 17 nivel, el maestro de iaijutsu Creen que esta perfeccion es el futuro del mundo y la humanidad, y tal
puede usar su modificador de Destreza en lugar del de Fuerza en las ti- creencia les llena de una esperanzadora paz.
: radas de araque con su katana. Esto funciona igual que la dote Sutileza La mayoria de los misticos del henshin se instruyen como monjes.
': con un arma, exceptuando que se aplica a la katana, un arma a la que la Algunos comienzan sus carreras como shugenjas u otros lanzadores de
!' dote normalmente no puede aplicarse. conjuros, pero abandonan este rumbo en cuanto inician la senda del
Defensa astuta (Ex): cuando no llevan armadura, los maestros de mistico. En Rokugan, proceden exclusivamente del clan del Fénix, {3
iaijutsu afiaden su bonificador de Inteligencia al bonificador de Des- donde son instruidos en la escuela Asako. :
treza para modificar su Clase de Armadura mientras blanden una kata- Muchos misticos del henshin PNJs vagan por el Imperio, sirviendo de
na. Al igual que sucede con las modificaciones normales de Destrezaa guias y ayudantes en el camino de la humanidad. Se espera que muestren
la CA, los modificadores positivos se pierden siempre que se pille des- ala gente comoactuar, como tratarse los unos a los otros y como creer, con
prevenido al maestro de faijutsu. la esperanza de que puedan reencarnarse en una forma mas iluminada que
Espada relampago (Ex): un maestro de iaijutsu de nivel 2" o supe- les permita alcanzar la divinidad. Sin embargo, nunca revelan sus verda-
rior afiade su modificador de Carisma a sus pruebas de iniciativa, ade- deras intenciones al mundo; en lugar de eso, se mueven entre la masa de
mias del modificador de Destreza. la humanidad, ofreciendo laayuda y el consejo que pueden. Estos misticos
Dotes adicionales: En el 47 nivel, y de nuevo en el 97, el maestro de del henshin vagabundos son llamados michizire (‘companeros viajeros”).
iaijutsu obtiene una dote adicional ademas de su progresion normal de Dado de Golpe: ds.
dotes. Estas dotes adicionales deben elegirse a partir de la siguiente lis-
ta: Dureza, Esquiva (Ataque elistico, Movilidad), Pericia (Ataque de tor- REQUISITOS
bellino, Derribo mejorado, Desarme mejorado), Soltura con una habi- Para ser apto para convertirse en mistico del henshin, un personaje
lidad (Concentracion de iaijutsu). debe cumplir todos estos criterios:
! Impacto del vacio (Ex): un maestro de iaijutsu de nivel 5 o supe- Alineamiento: cualquiera legal.
- rior afade su modificador de Carisma a cada dado de dano adicional Ataque base: +7.
obtenido por usar su habilidad Concentracion de iaijutsu. Habilidades: 6 rangos en Saber (arcano), 13 rangos en Saber (religion).
Un impacto, dos tajos (Ex): en el nivel 8y superior, el maestro de Especial: aptitud de clase “pureza corporal”.
; iaijutsu puede efectuar dos ataques con una katana como accion estan-
‘ dar. Esto significa que puede golpear dos veces y mover en el mismo HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del mistico henshin (y la caracteristica clave de ca-
da una) son: Arte (Int), Concentracion (Con), Conocimiento de conjuro
(Int), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Escuchar (Sab),
Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Interpretar (Car), Nadar (Fue), Oficio
(Sab), Piruetas (Des), Saber (todas las habilidades, adquiridas individual-
mente) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab) y Trepar (Fue). Para ver sus descrip-
ciones, consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.




* | RASGOS D= CLASE

Estos son los rasgos de clase del mistico del henshin.

Competencia con armas y armadura: los misticos del henshin
no adquieren ninguna competencia adicional en armas ni armadura.
Sufren las mismas penalizaciones que los monjes por vestir armadura.

Aptitudes de monje: el mistico del henshin posee el dafio sin arma, el
bonificador a la CA y la velocidad de un monje con tantos niveles como los
niveles de mistico mis los de monje que tenga el personaje (si los tiene),

Anade el ataque base del mistico del henshin derivado de sus nive-
les de monje al derivado de sus niveles de mistico del henshin y con-
sulta la Tabla 3-1: Ataques sin arma muiltiples.

Enigma de la conciencia (St): un mistico del henshin de 1 nivel pue-

de usar escudrifiamiento como aptitud sortilega una vez al dia, con un
nivel de lanzador igual a su nivel de mistico del henshin. El personaje
debe entrar en un trance meditativo durante todo el tiempo de lanza-
miento y la duracion del conjuro, pero no requeriri componente ma-
terial ni objeto que sirva de foco.
. Ademis, el mistico del henshin obtiene un bonificador introspecti-
= vo +4 en todas las pruebas de Avistar, Buscar, Escuchar y Escudrifiar.
" Lucha a ciegas: el mistico del henshin de 2 nivel gana la dote de
. Luchaa ciegas.

Cuerpo diamantino (Sb): en el 2° nivel, el mistico del henshin po-
see tal control de su propio metabolismo que se vuelve inmune a todo
tipo de venenos,

Happo zanshin (Ex): un mistico del henshin de 3 nivel posee una
conciencia prodigiosa del peligro y no puede ser flanqueado; puede re-

|| accionar ante oponentes que le rodeen desde lados opuestos tal facil-

* mente como lo haria ante un solo atacante. Esta defensa niega la aptitud
del picaro de flanquear para efectuar un ataque furtivo contra el mistico.
. La excepcion a esta norma es que un picaro que supere al menos en cua-
tro niveles al mistico si podra flanqueatle (y, por tanto, atacarle furtiva-
| mente). Esta aptitud no se apila con ninguna otra de esquiva asombrosa,
| como las que se obtienen con las clases de barbaro o picaro.
. Arraigar la montafia (Sb): una vez al dia, un mistico del henshin
#18de nivel 4. o superior puede hacerse inamovible. Ganara automitica-
- mente cualquier prueba enfrentada de Fuerza en la que el oponente in-
tente embestirle. Una criatura con la aptitud de agarrén mejorado de-
bera desplazarse hasta el espacio del mistico para apresarlo, pues no
podri sacar al personaje del sitio en el que esté. Ningiin otro conjuro o
efecto puede obligar al mistico a moverse. Si pasa a estar asustado o
despavorido, sufriri el efecto completo del miedo pero no saldri co-
rriendo. Mientras esta aptitud surta efecto no se podra mover, ni si-
quiera dar un paso de 5'. Arraigar la montafa dura 1 asalto por nivel, pe-
ro el mistico puede ponerle fin en cualquier momento.

Enigma de la inferaccion (St): un mistico del henshin de 4 nivel puede
usar hechizar monstruo como aptitud sortilega tres veces al dia, con un nivel
de lanzador igual a su nivel de mistico del henshin y una CD de salvacién
iguala 14+ su modificador de Carisma. Ademis, el mistico del henshin ga-
na un bonificador introspectivo +4 en todas las pruebas de Averiguar in-
tenciones, Diplomacia, Engafiar, Intimidar y Reunir informacion.
TABLA 3-14: EL MISTICO DEL HENSHIN

Nivel Ataque Salv. Salv.
de clase base Fort Ref
i +0 +2 +2

F b +1 +3 +3
3P +2 +3 +3
4: +3 +4 +4
5 +3 +4 +4
6° +4 +5 +5
i +5 +5 +5
8 +6 +6 +6

L g +6 +6 +6
102 +7 +7 +7

Impacto ki (Sh): en el 4" nivel, el ataque sin arma del mistico del hens-
hin se ve potenciado por el ki. El dafio del impacto sin arma de tal ataque
puede herir a una criatura con reduccién del dafio como si el golpe fuera
asestado con un arma con un bonificador +1 de mejora. En el 8 nivel, el
impacto sin arma del mistico puede herir a criaturas con reduccién del
dafio como si el golpe fuera asestado por un arma con un bonificador +2
de mejora. Esta aptitud se apila con la de impacto ki de monje, de modo
que un monje de 10! nivel / mistico de 8 nivel tendrd impacto ki (+3),

Toque de fuego (St): un mistico del henshin de nivel 5 o superior
puede usar calentar metal como aptitud sortilega tres veces al dia, con
un nivel de lanzador igual a su nivel de mistico del henshin.

Vista ciega (Ex): enel 6 nivel, el mistico del henshin gana la aptitud de
sentir perfectamente su entorno sin necesidad de fiarse de la vista. Esta ap-
titud hace que la invisibilidad y la oscuridad (incluso la oscuridad magica)
resulten irrelevantes para el mistico (aunque seguird sin poder detectar a
las criaturas etéreas). Esta aptitud funciona hasta un alcance de 30'. El mis-
tico no podri distinguir colores ni contraste visual mediante la vista ciega,
¥ por tanto, no podré leer. Al usar la vista ciega (y no la vision regular), el
mistico no se seri afectado por los ataques de mirada y no se verd impedi-
doporla ceguera. Lasordera o el silencio no obstaculizarin la vista ciega del
mistico, pues ésta se basa en sentidos extraordinarios, no en el sonido.

Hitsu-Do (Sb): en el 6 nivel, el mistico del henshin gana la aptitud de
hacer que sus manos, ojos y armas estallen en llamas una vez al dia, duran-
te 2 asaltos por nivel de mistico. Todos los ataques de cuerpo a cuerpo que
el mistico efectiie infligirin 1dé puntos de dafio adicionales por ataque. El
personaje podri extinguir las llamas antes de que expire la duracion del
efecto, pero después no podri volver a usar el poder durante ese dia.

Enigma de la llama (St): un mistico del henshin de nivel 7! o superior
puede usar escudo de fuego como aptitud sortilega una vez al dia, con un
nivel de lanzador igual a su nivel de mistico del henshin. Ademas de los
beneficios defensivos del conijuro, los ataques sin arma del mistico infli-
gen dafio por frio adicional (si el escudo de fuego protege contra ataques ba-
sados en el fuego) o dafio por fuego adicional (si el escudo de fuego prote-
ge contra ataques basados en el frio) igual a 1d6 puntos + 1 punto por
nivel del mistico, Este dafio adicional no se apila con la aptitud hitsu-do.

Cuerpo eterno (Ex): tras alcanzar el 8 nivel, el mistico henshin ya
no sufre penalizadores a las caracteristicas por envejecer ni puede enve-
jecer magicamente (toda penalizacion que pueda haber sufrido anterior-
mente seguird surtiendo efecto). Los bonificadores seguirin acumulin-
dose, y el mistico seguird muriendo de viejo cuando le llegue la hora,

Caminar a través de las montaias (Sb): en el nivel 97 o superior, el
mistico del henshin puede adoptar un estado etéreo una vez al dia du-
rante 2 asaltos por nivel, igual que con el conjuro efereidad. El mistico pue-
de hacerse etéreo en varias ocasiones en tn mismo dia siempre que el ni-
mero total de asaltos que pase en ese estado no supere el doble de su nivel

Enigma de la invulnerabilidad (Sb): un mistico del henshin de 10°
nivel obtiene reduccién del dafio 20/+1. El personaje ignora (regenera ins-
tantineamente) los primeros 20 puntos de cualquier ataque a no ser que el
daiio lo inflija un arma con un bonificador +1 de mejora (o superior), un
conjuro o una forma de energia (icido, electricidad, frio, fuego, sonica).

Salv.

Vol Especial

+2 Aptitudes de monije, enigma de la conciencia
+3 Lucha a ciegas, cuerpo diamantino

+3 Happo zanshin, arraigar la montafia

+4 Enigma de la interaccion, impacto ki (+1)
ol Toque de fuego

+5 Vista ciega, hitsu-do

+5 Enigma de la llama

+6 Cuerpo eterno, impacto ki (+2)

+6 Caminar a través de las montafias

+7 Enigma de la invulnerabilidad



MONJT= D=L SHINTAO =Ascos p= CLAsE

Shinsei es una figura de la historia de Rokugan cuya
naturaleza y verdadera identidad estin cubiertas por

@ @ un velo de misterio y leyenda. Este hablé durante
@ muchos dias con el primer emperador Hantei, y sus
palabras fueron registradas en el Tao de Shinsei, un
texto que guia a los emperadores y samurais, asi como a los humildes
monjes, Shinsei también liderd a los Siete truenos (los mayores héroes
de los siete Grandes Clanes) hacia las Tierras sombrias para combatir
contra la maldad de Fu Leng, creando los Doce pergaminos negros que
ataron durante mil anos el poder del Maligno. Los monjes del Shintao
se dedican a seguir sus ensefianzas, tanto para impulsar su propia
biisqueda de la iluminacion como para continuar con la cruzada de
Shinsei contra el mal de las Tierras sombrias.

Los monjes del Shintao deben avanzar al menos algunos niveles en
la clase de monije antes de aprender las habilidades tinicas y aptitudes
sobrenaturales del monje del Shintao. Sin embargo, los monjes de
Shinsei provienen de diversos trasfondos: muchos son samurais reti-
rados que se convierten en samurais / monjes multiclase y luego adop-
tan la clase de prestigio de monje del Shintao. Pricticamente todos los
monjes del Shintao son humanos, y provienen de los siete Grandes
Clanes, pero también de la casta plebeya.

Los monjes del Shintao PNJs son maestros y guias en la senda de la
{luminacién. Muchos son consejeros de daimyos o nobles menores,
pero la mayoria llevan vidas bastante recluidas en sus monasterios y
templos. Unos cuantos llevan la cruzada de Shinsei hasta la misma
frontera de las Tierras sombrias, arriesgandose a la muerte y la mancha
para combatir el mal que infesta aquel terrible lugar.

Dado de Golpe: ds.

R=QUISITOS

Para ser apto pata convertirse en monje del Shintao, un personaje de-
be cumplir los siguiente criterios.

Alineamiento: legal bueno.

Ataque base: +4.

Habilidades: 8 rangos en Saber (religion)

Especial: aptirud de clase “mente en calma’.

HABILIDAD=S D= CLAS=
Las habilidades de clase del monje del Shintao (y la caracteristica clave
de cada una) son: Arte (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des),
Escuchar (Sab), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Interpretar
(Car), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saber (todas las habili-
dades, obtenidas individualmente) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab) y Tre-
par (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4: Habilida-
des, del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

TABLA 3-15: EL MONJE DEL SHINTAO

Nivel Ataque Salv. Salv.
de clase base Fort Ref
|2 +0 +2 +2
72 <1 +3 +3
3o +2 +3 +3
4" +3 +4 +4
: Hig +3 +4 +4
B’ +4 +5 +5
7: +5 +5 +5
8 +6 +6 +6
9s +6 +6 +6
100 47 +7 +7

.

Salv.

Vol
+2
+3
+3
+4

+5
+5
+6
+6
+7

Estos son los rasgos de clase del monje del Shintao.

Competencia con armas y armadura: los monjes del Shintao no
adquieren ninguna competencia adicional con armas ni armadura. Su-
fren las mismas penalizaciones que los monjes por vestir armadura.

Aptitudes de monje: el monje del Shintao posee el dao sin arma, el
bonificadora la CAy lavelocidad de un monje con tantos niveles como los
niveles de monje del Shintao mas los de monje que tenga el personaje.

Anade el ataque base del monje del Shintao derivado de sus niveles |
de monje al derivado de sus niveles de monje del Shintao y consulta la |.
Tabla 3-1: Atagues sin arma miiltiples.

Tocar al dragon del vacio (Sb): una vezal dia, el monje del Shintao | |
puede incrementar en 1d4+1 una de sus puntuaciones de caracteristi- | 1§
ca durante 1 hora por nivel. Esta aptitud es similar a los conjuros [}
aguante, fuerza de toro y gracia felina, y a los efectos de una pocion de Infe- | -
ligencia, una pocion de Sabiduria o una pocin de Carisma. U

Dote adicional: en el 1" nivel, y cada dos niveles subsiguientes, af
monije del Shintao recibe una dote adicional. Esta debe ser seleccionada '
de la siguiente lista: Ataque del dguila, Desviar flechas (Blogueo de aga- |
rre), Gran proyeccion, Pericia (Atague de torbellino, Derribo mejorado,
Desarme mejorado, Impacto defensivo, Impacto kirmico, Pericia supe-
rior), Presa mejorada (Inmovilizacién estranguladora, Abrazo de la tierra),
Proyeccion defensiva, Pufietazo aturdidor (Impacto desequilibrante, Im-
pacto de estrella fugaz, Paralizar la vida, Toque doloroso), Puiios de hierro.

Detectar Mancha (St): un monje del Shintao de nivel 2 o superior
puede usar defectar Mancha como aptitud sortilega a voluntad. Fuera
del escenario de campafia incorporado de Rokugan, estos personajes
podran usar detectar el mal en su lugar.

Castigar Mancha (Sb): una vez al dia, un monje del Shintao de ni-
vel 27 o superior puede intentar castigar a un oponente de las Tierras
sombrias con un ataque sin arma. El personaje afiadiri un bonificador +4
asu tirada de ataque e infligird +1 punto de dafo por cada nivel de clase.
Un oponente de las Tierras sombrias es cualquier monstruo con el des-
criptor “sombric’ o personaje con una puntuacién en Mancha. Si e
monje castiga por accidente a una criatura que no esté ‘manchadd’, el h
castigo no surtird efecto pero su uso seguira contando para ese dia.

Fuera del escenario de campana incorporado de Rokugan, esta apti-
tud se aplica al mal en general: el monje del Shintao podra castigar a |
cualquier oponente maligno.

Hablar al alma (St): una vez al dia, un monje del Shintao que sea al
menos de 2. nivel podri usar detectar magia como si lo lanzara un he-
chicero con el nivel del monje del Shintao.

Asir al dragéon de la tierra (Ex); un monje del Shintao que sea al
menos de 37 nivel es inmune al aturdimiento, los conjuros y efectos de
dormir, y los conjuros y efectos de ralentizar.

Pureza de Shinsei (St): en el 4. nivel, el monje del Shintao puede hacer /*
que su cuerpo entero sea invadido por un fuego frio que despedira luz.
igual que un conjuro de luz (como si lo lanzara un hechicero con el nivel
del monje). El personaje podrd usar esta aptitud una vez por nivel y dia.

Especial

Aptitudes de monje, tocar al dragén del vacio, dote adicional
Detectar Mancha, castigar Mancha, hablar al alma
Asir al dragén de la tierra, dote adicional

Pureza de Shinsei

Canalizar al dragén del fuego, dote adicional

Gran silencio

Robar el dragdn del aire, dote adicional

Orientacién ancestral

Cabalgar al dragén del agua, dote adicional
Kukan-do



Canalizar al dragon del fuego (St): una vez al dia, un monje del Shintao
de nivel 5: o superior puede usar proteccion contra los elementos (sélo fuego
o frio) igual que un hechicero con el nivel de personaje del monje.

Gran silencio (Sb): en el 67 nivel, el monje del Shintao gana un ata-
que de mirada. El personaje podri usar esta aptitud una vez al dia, diri-
giéndola contra una criatura situada a un miximo de 30. Cuando el ob-
jetivo elegido por el monje le mire a los ojos, éste deberi realizar una
salvacion de Voluntad (CD 10 + el nivel de clase del monje + el modifi-
cador de Carisma del monije). Si la victima falla esta salvacion, se que-
dara muda durante un minuto por nivel del monje. Un personaje mu-
do no puede hablar ni lanzar conjuros que posean componente verbal.

Robar el dragon del aive (St): una vez al dia, un monje del Shintao de
nivel 7. como minimo puede usar invisibilidad mejorada como un he-
chicero con el nivel de personaje del monje.

Orientacion ancestral (St): en el 8. nivel, el monje del Shintao puede
usar comunion con espiritu mayor una vez a la semana, igual que un clé-
rigo con el nivel de personaje del monje. El personaje no tendri que
pagar el componente de PX del coste del sortilegio.

Cabalgar al dragon del agua (Ex): en el 97 nivel, las heridas del
monje del Shintao se curan con una rapidez extraordinaria, Este recu-
perard 1 punto de golpe por nivel y hora, sin necesidad de descansar
para que la curacion tenga lugar.

Kukan-Do (Sb): en el 10! nivel, el monje del Shintao adquiere un se-
gundo ataque de mirada. El personaje podrd usar esta aptitud una vez al
dia, dirigiéndola contra una criatura situada a un méximo de 30, Cuando
el objetivo elegido por el monje le mire a los ojos, éste deberi realizar una
salvacion de Voluntad (CD 10 + el nivel de clase del monje + el modifica-
dor de Carisma del monje). Si la victima falla esta salvacién, el monje y
ella quedaran encerradas en una especie de estasis elemental, que les im-
pedird a ambos reunir sus energias espirituales. Ni la victima ni el monje

.~ podrin usar ningtin conjuro, aptitud sortilega ni aptitud sobrenatural.
Ambos personajes podrin atacar o usar habilidades y aptitudes excepcio-
nales, incluyendo los ataques sin arma y el ataque aturdidor del monije,

Codigo de conducta: los monjes del Shintao deben seguir ciertas
reglas vitales para mantener la pureza de sus almas y continuar en su

- avance hacia la iluminacién. Se les prohibe comer carne (aunque pue-
den comer pescado), asesinar, robar o casarse. Se espera que los monjes
del Shintao eviten el uso de la violencia, aunque las circunstancias pue-
den hacer que ello resulte imposible. La glotoneria y la embriaguez
son vicios que deben evitarse, y los lugares sagrados han de ser tratados
con respeto. Los monjes del Shintao no pueden acumular riqueza ni
implicarse en politica. Un seguidor de esta clase que viole este codigo
de conducta o se aparte del alineamiento legal bueno no podri obtener
nuevos niveles de monje del Shintao, pero conservard todas las aptiru-
des de la clase de monje. Suponiendo que siga siendo legal, podri con-
tinuar avanzando en la clase de monje.

RONJT=E TRATUADO

Ciertas 6rdenes monasticas de las tierras de Aventums
orientales otorgan poderes sobrenaturales o sortilegos
a sus miembros grabandoles tatuajes en la piel. Estos
monjes tatuados se afeitan la cabeza, hablan usando
acertijos cripticos y maximas, y, en muchos casos,
viajan por la campifia impulsando su biisqueda de la iluminacion al
enfrentarse a la tentacién y lograr vencerla.

La inmensa mayoria de los monjes tatuados empiezan sus carreras
como monjes. Un pequefio niimero de chamanes, samurais y shugen-
jas adoptan la clase de prestigio de monje tatuado. En Rokugan, pro-
vienen casi exclusivamente del clan del Dragén, aunque a veces se per-

mite ingresar a los miembros de otros clanes que se ganan el favor
de la orden. Los monjes tatuados de Rokugan son instruidos

en dos escuelas competidoras: la Togashi (cuyos monjes son llamados
ise zumi) y la Hitomi (cuyos monjes son los kikage zumi).

Las filas de los monjes tatuados estin divididas entre los monjes mun-
danos (los que creen que la tentacion sélo puede ser superada si se le hace
frente directamente) y los monjes ascéticos, que rara vezabandonan sus re-
tiros de las montafas. Los monjes tatuados PJs suelen entrar en la primera
categoria, mientras que los PNJs pueden desempefar ambos papeles.

Dado de Golpe: ds.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en monje tatuado, un personaje debe
cumplir todos los siguientes criterios.

Alineamiento: cualquiera legal.

Ataque base: +3.

Habilidades: 8 rangos en Saber (religion).

Dotes: Impacto sin arma mejorado (o la aptitud de clase de monje),
Presa mejorada.

Especial: ser aceptado por la orden de los monjes tatuados.

HABILIDAD=S D= CLAS=

Las habilidades de clase del monje tatuado (y la caracteristica clave de
cada una) son: Arte (Int), Concentracién (Con), Diplomacia (Car),
Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab),
Interpretar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio
(Sab), Piruetas (Des), Saber (arcano) (Int), Saber (religion) (Int), Saltar
(Fue) y Trepar (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4:
Habilidades, del Manual del Jugador.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del monje tatuado.

Competencia con armas y armadura: los monjes tatuados no ga-
nan competencias adicionales con armas ni armaduras. Sufren las mis-
mas penalizaciones que los monjes por vestir armadura.

Aptitudes de monje: el monje tatuado posee el daro sin arma, el bo-
nificadora la CA y la velocidad de un monje con tantos niveles como los
niveles de monje tatuado mis los de monje que tenga el personaje.

Suma el araque base del monje tatuado derivado de sus niveles de
monje al derivado de sus niveles de monje tatuado y consulta la Tabla
3-1: Ataques sin arma miiltiples,

Tatuaje (Sb): los monjes tatuados obtienen sus poderes de los ta-
tuajes magicos que terminan por cubrirles el cuerpo. Un monje tatua-
do de 1. nivel posee un tatuaje y obtiene otro cada dos niveles, hasta
un maximo de cinco. El personaje puede elegir sus tatuajes de la lista
siguiente. Ten en cuenta que algunos de ellos tienen como requisito un
nivel minimo.

Todos los tatuajes son magicos, y las aptitudes que otorgan son so-
brenaturales. Un monje tatuado que se encuentre en un campo antirma-
gia pierde todos los beneficios de sus taruajes. A no ser que el efecto de
un fatuaje sea continuo, activarlo es una accién equivalente a moverse
que puede combinarse con un movimiento normal y no provoca ata-
que de oportunidad.

Arafia; el roque del monje tatuado (o su ataque sin arma) transmite
un veneno de contacto. La CD de salvacién del veneno es igual a 10 +
el nivel de clase del monje tatuado + su modificador de Constitucion.
El dafio inicial y secundario del veneno es 1 punto de dafio a la Cons-
titucion (temporal). El monje tatuado podrd suprimir este veneno du-
rante 1 hora concentrindose durante un asalto completo y teniendo
éxito en una salvacién de Voluntad (CD 20), Nivel minimo: 3.

Arrurruz: el monje tatuado puede sanar las heridas de otro persona-
je con su toque. Cada dia puede curar un rotal de puntos de golpe igual
a su bonificador de Sabiduria multiplicado por su nivel. El monje ta-
tuado no podri curarse a si mismo, pero podra dividir la cura entre va-
rios receptores, y no tendri que usarla toda de una vez.




TaBLA 3-16: EL MON)E TATUADO

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase base Fort Ref Vol
[ +0 +2 +2 +2
2" +1 +3 +3 +3
38 +2 +3 +3 +3
4> +3 +4 +4 +4
5 +3 4 +4 +4
6. - +5 +5 +5
v +5 +5 +5 +5
8 +b +6 +6 +6
9s +6 +6 +6 +6
10° +7 +7 +7 +7

Avispa: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podra
usar acelerar sobre si mismo. El efecto de acelemar durard 1 asalto por ni-
vel. Nivel minimo: 3.

Bambii: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje taruado podri
afadir el nimero de tatuajes que posea a su puntuacién de Constitu-
cion como bonificador de mejora. Esta apritud dura 1 asalto por nivel.

Camaledn: el monje tatuado podra usar allerar el propio aspecio una vez
al dia por tatuaje que posea para asumir la apariencia de cualquier hu-
mano con el que se haya encontrado. Esta aptitud posee una duracion
de una hora por nivel.

Campanilla: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje taruado
podri afadir su bonificador de Carisma a cualquiera de sus puntuacio-
nes de caracteristica (incluida Carisma) como bonificador de mejora.
Esto dura 1 asalto por nivel.

Cangrejo: el monje tatuado gana una reduccion del dafio igual a 2
por tatuaje que posea. Esta reduccion del dafio serd negada por toda ar-
ma con un bonificador de mejora igual o mejor que el bonificador de
Constitucién del monje tatuado (si lo tiene), los ataques magicos o los
ataques de energia. Esta aptitud puede reducir el dafio a 0, pero noa
menos de 0 (es decir, que el monje tatuado no podrd recuperar puntos
de golpe de este modo).

Ciempiés: una vez a la semana, el monje ratuado podra caminar por la
wombm, Esta aptitud le permitira cruzar grandes distancias, pero deberi
terminar su viaje siempre en el plano Material (en Rokugan, esto quiere
decir que no podrd entrar en las Tierras sombrias). Nivel minimo: 5.

Crisanfemo: cada hora que un monje tatuado con este mtuaje pase a
la luz del sol, recuperara una cantidad de puntos de golpe igual a su ni-
vel. Un conjuro de luz del dia no provocard esta curacion ripida; el per-
sonaje debe estar expuesto al verdadero sol. Nivel minimo: 7.

Cuervo: cuando el monje tatuado recurra al poder de este tatuaje, se
inmunizard a la mancha de las Tierras sombrias durante un dia por ta-
tuaje que posea, y ganard un bonificador +1 de resistencia en todas las
salvaciones de Voluntad durante ese mismo periodo. Tras usar esta ap-
titud, el monje tatuado no podri volver a activar el tatuaje del cuervo
durante cinco dias mas. Los monjes tatuados de campanas ajenas a Ro-
kugan no usan el tatuaje del cuervo.

Dragdn: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podri
usar aliento de fuego igual que si lanzara el conjuro (descrito en el Capi-
tulo 7). El nivel de lanzador del monje seri igual a su nivel de clase. Ni-
vel minimo: 5.

Escorpidn: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado po-
dri obligar a un oponente que le ataque a que, al realizar su tirada de
atague, use su modificador mis bajo de puntuacion de caracteristica en
lugar del de Fuerza o Destreza.

Fénix: el monje tatuado gana una resistencia a conjuros igual a su ni-
vel de clase + 15. Para afectar al personaje con un sortilegio, el lanzador
debe obtener un resultado igual o superior a la resistencia a conjuros
del monje en 1d20 + el nivel del lanzador. Nivel minimo: 7.

Grulla: el monje tatuado gana una inmunidad gradual al deterioro
corporal. Cuando adquiera este tatuaje, se hard inmune a las enferme-
dades no magicas. Cuando adquiera su siguiente tatuaje (sea cual sea),

s¢ hara inmune también al vene-
no. Cuando adquiera su siguiente

E‘F“-“’_ i ) ) tatuaje, ya no sufrird penalizacio-
Aptitudes de monje, tatuaje nes a las caracteristicas debido al
Tatuai envejecimiento, y no podri ser en-
atuaje vejecido migicamente (cualquier
g lizacion por envejecimiento
T t Pe'“ W J )
s que pueda haber sufrido anterior- |
Tatusie mente se conservara), Los bonifi- |
, cadores continuardn acumulindo-
Tatuaje se, y el monje tatuado seguira |

muriendo de viejo cuando le lle-
gue la hora. Nivel minimo: 5. |

Halcin: el monje tatuado es inmune al miedo (sea magico o no). Los
aliados situados en un radio de 10" del monje taruado ganariin un boni-
ficador de moral en sus tiros de salvacion contra efectos de miedo. Es-
te bonificador seri igual al bonificador de Carisma del monje (en caso §
de haberlo) mas el nimero de tatuajes que posea.

Leon: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podri
castigar a un enemigo, ganando un bonificador +4 al atague y un boni-
ficador al dafio igual a su nivel en un solo ataque cuerpo a cuerpo. El
monje tatuado debera declarar el castigo antes de efectuar el ataque.

Libélula: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado gana-
ri un bonificador de esquiva a su CA igual a la cantidad de tatuajes que
posea. Esta aptitud extraordinaria dura 1 asalto por nivel

Luna llena: en Rokugan, sélo los kikage zumi (monjes de la escuela
Hitomi) pueden usar este taruaje. Una vez por noche por tatuaje que
posea, ¢l monje ganari un bonificador +2 de suerte en una sola tirada
de ataque, prueba de habilidad o prueba de caracteristica al invocar to-
do el poder de Hitomi, la luna. Esta aptitud no puede ser utilizada du-
rante las horas de luz diurna.

Mariposa: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje taruado po-
dri afadir el numero de tatuajes que posea a su puntuacion de Sabidu-
ria como bonificador de mejora. Esta aptitud dura 1 asalto por nivel
Miscart blanca: el monje tatuado es inmune a defeclar pensamientos, dis-
cernir mentivas y cualquier intento de averiguar migicamente su aline-
amiento, Obtendri un bonificador +10 en todas las pruebas de Enga-
fiar. Nivel minimo: 37

Media luna: en Rokugan, sélo los kikage zumi (los monjes de la es- £

cuela Hitomi) pueden elegir este tatuaje. Una vez al dia por tatuaje que
posea, el monje tatuado podri usar excursion etérea como aptitud sorti-
lega. Nivel minimo: 77,

Mono: el monje tatuado gana un bonificador +1 de capacidad por tatua-
je que posea en todas las pruebas de Abrir cerraduras, Equilibrio, Escapis-
mo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilosamente, Piruetas, Saltar y Trepar.

Monlafia; el monje tatuado podra hacerse tan inamovible como una
montafia, obteniendo una resistencia increible mediante la que no po-/
dri ser movido de donde esté. Obtendra un bonificador +4 en sus pun-
tuaciones de Constitucion y Sabiduria. El aumento de Constitucion
incrementara sus puntos de golpe en 2 puntos por nivel, pero éstos de-
saparecerin cuando expire la duracion del poder. Estos puntos de gol-
pe adicionales no se pierden en primer lugar igual que sucede con los
puntos de golpe temporales. Mientras emplea esta aptitud, el monje ta-
tuado no puede usar ninguna habilidad basada en la Destreza, inclu-
yendo Equilibrio y Piruetas. Serd inmune a los ataques de embestida y
derribo. Este estado de inmovilidad dura 1 asalto por nivel. El monje
tatuado puede usar esta aptitud una vez al dia por tatuaje que posea.
Murciélago: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podra
anadir el niimero de tatuajes que posea a su puntuacion de Destreza co-
mo bonificador de mejora. Esta aptitud dura 1 asalto por nivel.

Nube: una vez al dia, el monje tatuado podra realizar una comunidn
con espiritu mayor igual que si lanzara el conjuro (descrito en el Capitu-
lo 7). Con cada uso de la aptitud, el monje tatuado no podra hacer
mas de una pregunta por nivel. Nivel minimo: 5.




Océano: un monje tatuado con el tatuaje del océano nunca necesita
comer, dormir ni beber. Nivel minimo: 9.

Pino: el monje tatuado obtiene los beneficios de las dotes Aguante y
Permanecer consciente.

Ruiserior: el monje tatuado puede curar sus propias heridas. Podra
recupetar hasta el doble de su nivel en puntos de golpe cada dia, ade-
mas de repartir esta curacion entre varios usos.

Sol: en Rokugan, sélo los ise zumi (monjes de la escuela Togashi) pue-
den usar este tatuaje. Una vez al dia por tatuaje que posea, el monje ta-
tuado obtendra un bonificador +2 de suerte en una sola tirada de ata-
que, prueba de habilidad o prueba de caracteristica al invocar todo el
poder del sol. Esta aptitud solo puede ser utilizada durante las horas de
luz diurna.

Tigre: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podri
combatir sin arma con un bonificador +1 en todas sus tiradas de atague
e infligir +1d6 puntos de daio adicionales con un ataque con éxito. Es-
ta rafaga de ferocidad de artes marciales durari 1 asalto por nivel.

Tortuga: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado po-
dra usar su nivel como niimero de rangos en una habilidad que no
posea a efectos de una prueba de habilidad, aunque se trate de una
habilidad exclusiva de otra clase. Por ejemplo, Togashi Mitasu, un
monje tatuado de 4. nivel con dos tatuajes, puede realizar dos prue-
bas de Usar objeto magico como si poseyera 4 rangos en esa habili-
dad. Anadiri su modificador de Carisma a la prueba de habilidad del
modo habitual.

Unicornio: ¢l monje tatuado gana el poder de la buena fortuna, que

I puede utilizarse una vez al dia por tatuaje que posea. Esta aptitud per-

mite al personaje repetir una tirada que acabe de realizar. El monje ta-
tuado debe quedarse con el resultado de I tirada repetida, aunque sea
peor que el original.

SINGH FURIOSO

Mientras que los guerreros-oso recurren a la
ferocidad salvaje del oso en sus furias incontroladas,
esta otra clase de prestigio aprovecha la furiosa fuerza

@®® del noble leén (llamado singh o singha en algunas

sociedades). La furia de los singh furiosos nunca les
priva de su disciplina y su control, lo que para muchos les hace mucho
mas aterradores. Son el paradigma de la virtud del guerrero cuya

velocidad, fuerza y valor son incomparables.

Los guerreros y samurais son los mejores singh furiosos, aunque a
los exploradores tampoco les cuesta estar capacitados. Los monjes y so-
hei no pueden ser aptos antes del 12 nivel a no ser que posean algunos
niveles en clases relacionadas con el guerrero, pero se sabe que algunos
han llegado a perseverar hasta ese punto, En Rokugan, los singh furio-
sos provienen del clan del Leén, donde son instruidos en la escuela
Matsu (y llamados “Matsu furiosos™).

TaBLA 3-17: EL SINGH FURIOSO

Nivel Ataque Salv. Salv.
de clase base Fort Ref
+1 +2 +0

+2 +3 +0

+3 +3 +1

+4 -4 +1

+5 4 +1

+6 +5 +2

+7 +5 +2

+8 +6 +2

+9 +6 +3

+10 +7 +3

A menudo, los singh furiosos PNJs son el campeon favorito de un
principe o emperador. Su alineamiento legal los convierte en unos
siervos excelentes.

Dado de Golpe: d12.

R=EQUISITOS

Para ser apto para convertirse en singh furioso, un personaje debe
cumplir todos los siguientes criterios.
Alineamiento: cualquiera legal.

Ataque base: +7.
Dotes: Grito de ki, Voluntad de hierro.

HABILIDAD=S D= CLAS=
Las habilidades de clase del singh furioso (y la caracteristica clave de
cada una) son: Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concentracion
de iaijutsu (Car), Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar (Fue), Saber
{historia) (Int), Saltar (Fue), Trato con animales (Car) y Trepar (Fue), Pa-
ra ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Ma-
nual del Jugador, La habilidad Concentracion de iaijutsu esti descritaen
el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=

Estos son los rasgos de clase del singh furioso.

Competencia con armas y armadura: los singh furiosos son
competentes con todas las armas sencillas y marciales, al igual que con
todas las armaduras.

Rugido del leon: la furia en la batalls del singh furioso infunde
miedo en los corazones de sus oponentes. El personaje puede usar gri-
1o de ki o gran grito de ki un niimero de veces al dia igual a cuatro més
su modificador de Carisma, y la Clase de Dificultad del efecto de mie-
do aumenta en 4.

Gran grito de ki: el singh furioso gana esta dote de forma gratuita
en el 1" nivel,

Furia del leén (Ex): en el 27 nivel, el singh furioso puede entrar
en un estado de furia, adquiriendo una fuerza y una resistencia in-
creibles, pero volviéndose temerario y menos capaz de defenderse.
Ganari temporalmente +4 a Fuerza, +4 a Constitucion y un bonifica-
dor +2 de moral en las salvaciones de Voluntad, pero sufrira un pena-
lizador =2 a la CA.

El incremento en Constitucion aumentari los puntos de golpe del
singh furioso en 2 por nivel, pero tales puntos desaparecerin al final
de la furia cuando la puntuacion de Constitucion vuelva a la normali-
dad. Estos puntos de golpe adicionales no se pierden en primer lugar
del mismo modo que sucede con los puntos de golpe temporales.
Mientras estd enfurecido, el singh furioso no puede usar habilidades
ni aptitudes que requieran paciencia ni concentracion, como moverse
en silencio o lanzar conjuros (las tinicas habilidades de clase que no
podra usar estando enfurecido son Arte, Averiguar intenciones y Con-
centracion de iaijutsu). Podri usar cualquier dote que posea excepto

Salv.

Vol Especial

+2 Rugido del leén, Gran grito de ki
+3 Furia del leén 3/dia

+3 Valor del leén, Permanecer consciente
+4 Salto del leén

4 Impacto rugiente

+5 Furia del leén 4/dia

+5 Rapidez de la leona

+6 Furia mayor

+6

+7 Furia del leén 5/dia, no queda sin aliento tras la furia




Pericia, dotes de creacion de ob-
jetos, dotes metamagicas y Soltura con
una habilidad (si estd vinculada a una habilidad
que requiera paciencia o concentracion). Un ataque de furia dura 3
asaltos, mas el nuevo modificador de Constitucion mejorado del per-
sonaje. El singh furioso puede poner fin voluntariamente al frenesian-
tes de tiempo. Al final del frenesi, el singh furioso quedari fatigado (-2
a Fuerza, -2 a Destreza; no podra cargar ni correr) mientras dure ese
encuentro. El singh furioso sélo puede enfurecerse una vez por en-
cuentro, y solo cierta cantidad de veces al dia (lo que viene determina-
do por su nivel). Enfurecerse no consume tiempo de por si, pero el per-
sonaje s6lo puede hacerlo durante su accion, no en respuestaa la
accion de otro. Por ejemplo, al ser alcanzado por una flecha el singh fu-
rioso no podri enfurecerse para obtener puntos de golpe adicionales
por su Constitucion incrementada, aunque tales puntos adicionales si
hubieran sido de ayuda si se hubiera enfurecido en un momento pre-
vio del asalto, antes de resultar alcanzado.

Un singh furioso puede enfurecerse tres veces al dia en el 3" nivel,
cuatro veces en el 6, y cinco veces en el 107. Empezando en el 87 ni-
vel, los bonificadores de la furia del personaje pasaran a ser +6 a Fuer-
za, +6 a Constitucion y un bonificador +3 de moral a las salvaciones de
Voluntad (el penalizador a la CA seguird siendo -2).

Valor del leén (Ex): un singh furioso de nivel 3° o superior es in-
mune al miedo (sea magico o no) y obtiene un bonificador +4 en las
salvaciones de Voluntad contra otros conjuros y efectos enajenadores.

Permanecer consciente: el singh furioso gana esta dote de forma
gratuita en el 3" nivel.

Salto del leon (Ex): en el 47 nivel, el singh furioso puede realizar
un ataque completo al final de una carga.

Impacto rugiente (Ex): un singh furioso de nivel 5° o superior
puede usar un grito de ki como accién gratuita si lo combina con una
accion de ataque completo.

Rapidez de la leona (Ex): al alcanzar el 7" nivel, el singh furioso
puede actuar como si estuviera bajo los efectos de un conjuro de acele-
nar durante un periodo total de 1 asalto por nivel de clase y dia. Estos
asaltos no tienen por qué ser consecutivos.

YRAKVZA

Los yakuza son muchas cosas diferentes dependiendo de a quién le|
preguntes. Algunos les llaman protectores de los plebeyos, otros pien-
san que son matones y extorsionistas, y aun otros confian en ellos co-
mo una especie de fuerza policial extraoficial. Son a la vez desprecia- £
dos y respetados, y a veces, incluso financiados por las autoridades
locales. Por un lado, representan a los turbios bajos fondos, dirigiendo
y controlando las actividades locales. Por el otro, proporcionan protec-
cion a los desamparados y vigilan a aquellos de los que cuidan. Por su-
puesto, tal atencion conlleva un precio, y asi es como se ganan la vida
los yakuza,

La mayoria de ellos son picaros, y ningtin personaje que no posea al
menos un nivel de picaro podri cumplir los requisitos para esta clase
de prestigio antes de alcanzar niveles muy elevados. Algunos picaros /
guerreros son atraidos a los yakuza para desempenar el papel de mato-
nes. No los hay en Rokugan.

Los yakuza pueden ser tolerados, aprobados o incluso reconocidos por
el gobierno, pero ello no quita que sigan siendo criminales, siempre en
peligro de ser detenidos y castigados por sus delitos. Como resultado, las
familias yakuza hacen todo lo posible para que las cosas funcionen de
forma discreta en sus territorios, evitando toda atencion no deseada.

Dado de Golpe: dé.

R=QUISITOS

Para ser apto para convertirse en yakuza, un personaje debe cumplir
los siguientes criterios:

Alineamiento: cualquiera no caético, no bueno.

Habilidades: 10 rangos en Engafar, 10 rangos en Esconderse, 10
rangos en Reunir informacién.
Dotes: Esquiva.




Nivel Ataque Salv. Salv. Salv,
de clase base Fort Ref Vol
= +0 +0 +2 +0
2° +1 +0 +3 +0
38 +2 +1 +3 +1
4 +3 +1 +4 +1
5 +3 e 4 +1
6’ +4 42 +5 +2
\ I +5 +2 +5 +2
8 +6 42 +6 +2
9r +6 +3 +6 43
10 +7 +3 +7 +3

Las habilidades de clase del yakuza (y la caracteristica clave de cada
una) son: Abrir cerraduras (Des), Averiguar intenciones (Sab), Avistar
(Sab), Diplomacia (Car), Engafiar (Car), Esconderse (Des), Escuchar
| (Sab), Falsificar (Int), Germania (Car), Hurtar (Des), Intimidar (Car),
Inutilizar mecanismo (Int), Moverse sigilosamente (Des) y Reunir in-
formacién (Car). Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4:
Habilidades, del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad cada nivel: 8 + modificador de Int.

HABILIDADES D= CLASE

18 Competencia con armas y armadura: los yakuza no ganan compe-
tencia adicional con armas ni armadura.

Esquiva asombrosa (Ex): el yakuza adquiere la aptitud de reaccio-
| narante el peligro antes de que sus sentidos le adviertan de la manera
normal. Desde el 1" nivel, conservari su bonificador de Destreza a la
CA (en caso de tenerlo) aunque le cojan desprevenido o sea atacado
| por un enemigo invisible (aunque seguird perdiendo el bonificador de
| Destreza a la CA en caso de quedar inmovilizado).

A partir del 4. nivel, el yakuza ya no podri ser flanqueado, pues re-
accionard ante oponentes situados a ambos lados igual que si tuviera
| que hacerlo ante un solo atacante. Esta defensa impediri que un pica-
ro pueda atacar furtivamente al yakuza cuando lo esté flanqueando. La
excepcion a esta regla és que un picaro con un minimo de cuatro nive-
les mas que el yakuza si podri flangueatle (y, por tanto, atacarle furti-
vamente).

En el 8. nivel, el yakuza gana un sentido intuitivo que le advierte del
peligro procedente de las trampas, lo cual le concede un bonificador
+1 en las salvaciones de Reflejos que realice para evitarlas,

Si el yakuza posee otra clase que conceda la aptitud de esquiva asom-
brosa, suma todos los niveles de clase de las clases que concedan la ap-
titud y determina en base al resultado su nivel de esquiva asombrosa.

Rodar a la defensiva (Ex): el yakuza puede echar a rodar para apar-
tarse de un golpe potencialmente mortal y hacer que éste le inflija me-
nor dafio. Una vez al dia, cuando los puntos de golpe del yakuza que-
den reducidos a 0 0 menos en combate (por culpa de un arma u otro
tipo de golpe, no por un conjuro ni por una aptitud especial), el perso-
naje podri intentar echarse a rodar para sufrir menos dafio; realizara
* una salvacion de Reflejos (CD = dafo sufrido) y, en caso de tener éxiro,
s6lo sufrird la mitad de dano del golpe. Para poder rodar a la defensiva,
" Jel yakuza tiene que ser consciente del ataque y debe poder reaccionar
ante ¢l; si no dispusiera de su bonificador de Destreza, le resultaria im-
| " posible echarse a rodar. Normalmente, este efecto no permitird que el
yakuza realice una salvacion de Reflejos para sufrir sélo la mitad del da-
f0; por tanto, la aptitud de evasion de esta clase de prestigio no podrd
aplicarse cuando el personaje ruede a la defensiva.

Especial

Esquiva asombrosa (bonificador de Des a la CA), rodar a la defensiva
Evasién mejorada

Saber de yakuza

Esquiva asombrosa (no se le puede flanquear)

Uncanny dodge (+1 to traps)
Mente escurridiza

Evasion mejorada (Ex): en el nivel 2"y superiores, el yakuza pue-
de evitar con gran agilidad incluso los ataques magicos e inusuales, Siel
yakuza tiene éxito en una salvacion de Reflejos contra un ataque que
normalmente infligiria la mitad de dafo con una salvacion con éxito,
en lugar de eso no sufrird dafio alguno, y aunque falle su tiro de salva-
cion, sufrird solo la mitad del dafio del ataque. El yakuza sélo podri usar
la evasion mejorada si viste armadura ligera o ninguna en absoluto.

Saber de yakuza (Ex): si hace bien su trabajo, el yakuza sabe todo lo
que pasa en su “territorio’, y mucho de lo que sucede fuera de él. El per-
sonaje puede realizar una prueba especial de saber de yakuza con un
bonificador igual a su nivel de clase + su modificador de Inteligencia
para ver si sabe alguna informacion relevante acerca de gentes o lugs-
res locales. El yakuza no podr “elegir 10" ni "elegir 20" en esta pruebas;
este tipo de conocimiento es fundamentalmente aleatorio. El DM de-
terminard la Clase de Dificultad de la prueba remitiéndose a la si-
guiente tabla.

CD Tipo de conocimiento Ejemplos

5  Piblico; conocido al menos La fama de bebedor del
por una minorfa de la poblacién  alcalde; la reputacién de
local a tener en cuenta, criminal de un vecino,

15 Poco sabido, pero no secreto; El oscuro pasado del
conocido sélo por unos chaman local; historia de la
cuantos del lugar. familia de un daimyo.

20 Muy poco conocido; sabido La historia familiar de un

por muy pocos y dificil samurai; domicilio
de averiguar. e identidad de un perista
de confianza,

El nombre de pila de un
wu jen poderoso; las
personalidades clave de los
bajos fondos locales.

25  Practicamente ignorado;
sabido por muy pocos;
posiblemente ignorado por la
mayorfa de los que en su dia
lo supieron y conocido sélo
por aquellos que no saben
lo que significa.

Liderazgo: en el 5. nivel, el yakuza adquiere de forma gratuita la
dore Liderazgo. El personaje pertenece a una familia adoptiva, y puede
pedir ayuda a otros miembros de la misma. Los seguidores del yakuza
pueden ser picaros, asi como combatientes, expertos o plebeyos. Si el
personaje ya posee esta dote, obtendri un bonificador +2 permanente
en su puntuacién de Liderazgo.

Mente escurridiza (Ex): en el 10! nivel, el yakuza gana la aptitud
de librarse de efectos magicos que, de lo contrario, le controlarian u
obligarian a actuar de un modo concreto. Si un yakuza con mente es-
curridiza se ve afectado por magia y falla su tiro de salvacion, podri vol-
ver a intentar la salvacion en el asalto siguiente. Sélo dispondra de un
intento adicional para tener éxito en su tiro de
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En la sociedad altamente estratificada de Rokugan,
@@ ciertas taréas son llevadas a cabo pag ciertos tipos
de personas. Un samurai no honra a sus
antepasados fabricando armaduras nivedicindose
a los negocios, y trae la verglienza a su familia si se
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| dedica a la falsificacion o ¢l curtido. Asimismo, las habilidades de
saber y bellas artes no son practicadas por los heimin:
‘ Las siguientes se consideran Altas habilidades, y un samurai prie-
‘ de practicarlas con honor: Arte (caligrafia, jardineria paisajistica, ori-
gami; pintura y otras bellas artes), Conocimiento de conjurds, Di-
| plomacia, Escudrifiar, Hablar un idioma, Interpretar (bellas artes,
ceremonia del 1), Montar, Oficio (corresano) y Saber (cualquiers).
Las siguientes se consideran Bajas habilidades, y deshonran al sa-
mural: Abrir cerraduras, Arte (curtido, trampas, veneno), Disfrazar-
se, Enganar, Escapismo, Esconderse, Falsificar, Hurtar, Interpretar

" {entretenimiento plebeyo), Moverse sigilosamente, Oficio (funer- 4

rio, jugador, torturador), Reunir informacion y Trato con animales.
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Lag demis habilidades se consideran neutras en cuanto a lo que,
se refiere al honor del samurai.

Fuera del escenario de campaia incorporado de Rokugan, algu-
s sociedades cléSifican las habilidades de este modlo, mientras que

también alos shugenjas) no deberian practicar las habilidades tachs
das de MBajas habilidades”. Aunque tanto los ninjas como los yakuza
poseen sus propios codigos de honor, no les parece deshonroso prag-
ticar Esconderse, Reupir informacién y demis Bajas habilidades.

=SP=CIALIDAD=S

Los personajes de Avenfuris orientales pueden escoger entre estas
espetialidades concretis en las categorias mas amplias de las habi-
lidades de Arte, Interprerar, Profesion y Saber.

Arte: alfareria, armetia, caligrafia (Ala), carpinteria, cerrajeria,
costura, curtido ( Baja), elaboracién de cerveza, elaboracion de I
seda, elaboracion del papel, explosivos, fabricacion de arcos, fabri-
cacion de armaduras, floveteo (Alra), herreria, jardineria paisajisti-
ca (Alm), mamposteria, origami (Alr), pintura (Alta), sastreria, ra-
lla de gemas, tatuaje, trampas (Baja) y veneno (Baja).

Interpretar: los tipos comunes de intgrpretacion incluyen
acrobacia (BAja), actuar (Baja), baile (Baja), efremonia del té (Alta),
chanzas ( Baja), instrumento musical (Alta o Baja—consult el Ca-
pitulo 5: descripcion y equipa, para ver fos instrumentos posibles),
narracion (ni Alta ni Baja), Noh/kabuki (Alta), oratoria (Alra), poe-

sia (Alta) v retérica (Alra). 4
&

—v—



Profesién: buscador de perlas, cocinero, cortesano (Alta), funera-
rio (Baja), granjero, herbolario, ingeniero, jugador (Baja), marinero,
masajista, mercader, montafiero, pescador y torturador (Baja).

Saber: los campos esenciales de estudio abarcados por la habilidad Sa-
ber pricticamente no cambian, pero las cosas en las que se centran vari-
an ligeramente en Aventuras orientales. Saber (los Planos) se sustituye por
Saber (Tierras sombrias) en el escenario de campafia incorporado de Ro-
kugan, y por Saber (espiritus) en otros escenarios de camparia.

* Arcano (antiguos misterios, astrologia, frases cripticas, simbolos ar-
canos, rradiciones magicas),
* Arquitectura e ingenieria (edificios, fortificaciones, puentes).
* Conocimiento de los barbaros (tierras ajenas a Rokugan, sus pue-
blos y costumbres).
* Espiritus (criaturas espirituales, el mundo de los espiritus).
| = Geografia (tierras de Rokugan, terreno, clima, gentes y clanes).
* Guerra (historia militar, estrategia, tictica, maquinas de guerra).
-+ Historia (realeza, guerras, colonias, migraciones, fundacién de ciudades),
.+ Local (leyendas, personalidades, habitantes, leyes y tradiciones de
un clan o region pequena).
* Naturaleza (flora y fauna, estaciones y ciclos, tiempo atmosférico).
* Nobleza y realeza (linaje, herildica, costumbres, arboles genealogi-
cos, lemas, personalidades, leyes).
* Religion (antepasados, el Shintao, las fortunas, rituales, simbolos sa-
grados),
* Tierras sombrias (trasgos, ogros, nezumi, otras criaturas y peligros
de las Tierras sombrias, maho, la mancha)—sélo en Rokugan.

NUEVOS USOS PARA
| ISTAS HABILDAD=S

Unas cuantas habilidades tienen nuevas aplicaciones en Aventums ovientales

Averiguar intenciones: los personajes usan esta habilidad cuando li-
bran un duelo de iaijutsu (consulta el Capitulo 6) y; en otros momentos,
cuando quieren evaluar la habilidad de otro personaje (normalmente un
oponente). Debido a sus usos, es una habilidad de clase del samurai. En un
4 duelo de iaijutsu, los samurais usan las siguientes Clases de Dificultad:
| i

: r‘. ~ Informacion cD

Nivel del personaje oponente 15
Rangos en Concentracién de iaijutsu 20
del personaje oponente

Bonificadores totales de ataque y dafio del personaje 25

oponente con su arma principal

Hablar un idioma: los idiomas comunes en Aventuras orientales se
enumeran en la Tabla 4-1: idiomas.

Piruetas extremas: los personajes sobresalientes en las piruetas
pueden llevar a cabo sorprendentes proezas acrobiticas si obtienen un
resultado muy alto en Piruetas;

TABLA 4-1: IDIOMAS

t+ et - _ Idioma Hablantes tipicos Alfabeto

BT Rokuganés/comin Humanos Comiin

# 1] };‘ ~~  Bakemeno Bakemono, Enano

T 1R ogros de las Tierras sombrias
Buso Buso —
Dracénico Dragones, hannya Dracénico
Enano Korobokuru Enano
Gigante Oni, wang-liang Enano
Hengeyolai Hengeyokai Comiin
Kappa Kappa Comiin

CD Tarea

30  Tratar una caida coma si fuera 20' mas corta al determinar el
dafio.

35  Levantarse estando tumbado como accién gratuita (en lugar
de accién equivalente a moverse).

40  Moverse 10’ como “paso de 5" a la vez que se realiza una
accién de asalto completo durante ese asalto (como un
ataque completo). En cuerpo a cuerpo, puedes efectuar un
salto con voltereta sobre tu oponente para colocarse a su
otro lado. Este movimiento nunca provoca ataque de
oportunidad; equivale exactamente a un paso de 5', excepto
en la distancia cubierta.

45  Tratar una caida como si fuera 30' mas corta al determinar el
dafio.

50  Trepar hasta un maximo de 20’ (como parte del movimiento
normal) saltando e impulsindose en paredes o 4rboles.
Debes disponer al menos de dos superficies verticales para
impulsarte, y éstas no deben distar més de 10 entre sf.

60 Tratar una calda como si fuera 40' mds corta al determinar el
darfio (no existe un limite a la distancia que el personaje con
la habilidad Piruetas puede caer sin resultar herido; aumenta
la CD en 15 por cada 10’ adicionales de caida).

Un personaje con 15 0 mas rangos en Piruetas gana un bonificador +4
de esquiva a la CA cuando ejecuta una accion de combatira la defensi-
va (ya sea estindar o de asalto completo), en lugar de un bonificador +2
{0 el bonificador +3 de poseer 5 0 mds rangos).

Un personaje con 15 o mas rangos en Piruetas gana un bonificador +8
de esquiva a la CA cuando ejecuta una accién estindar de defensa total, en
lugar de un bonificador +4 (0 el bonificador +6 de poseer 5 0 mds rangos).

NMUEVA HABILIDAD:
CONCENTRACION D=
NRITVTSV cnz

Usa esta habilidad para reunir tu energia personal (ki) en un duelo de iaijutsu
Prueba: si atacas a un oponente desprevenido inmediatamente des-
pués de desenvainar un arma de cuerpo a cuerpo, podris infligir un da-
fio adicional basado en el resultado de tu prueba de Concentracién de
iaijutsu. Ademas, si tanto tu oponente como 1 aceptiis participar en
un duelo de iaijutsu formal, tu prueba de Concentracion de iaijutsu
sustituird a tu prueba de iniciativa para el subsiguiente combate.

En un duelo de iaijutsu (consulta el Capitulo 6), tu oponente y 1 re-
aliziis pruebas enfrentadas de Concentracion de iaijutsu, y el ganador
acumula dados de danio adicionales de acuerdo a la tabla adjunta.

También puedes usat tu Concentracion de iaijutsu en preparacion pa-
ra golpear un objeto inanimado, suponiendo que no haya distracciones,
Tu dafio adicional se dividira entre dos, al igual que tu dafio corriente. Es-
ta es la técnica que los artistas marciales utilizan para romper objetos.

Idioma Hablantes tipicos Alfabeto

Lengua de los espiritus  Hombres espiritus, Dracénico
celestiales, dragones

Nezumi Nezumi Comiin

Sombrio Brujas de las ciénagas, dokufu, Comin
oni de las Tierras sombrias

Tasloi Tasloi Comiin

Tengu Tengu Comin

Vanara Vanara Comiin

Yeti Yeti —

Yuan-ti Yuan-ti Dracénico




Resultado de la prueba Dafio adicional

10-14 +1dé
15-19 +2d6
20-24 +3d6
25-29 +4d6
30-34 +5d6
35-39 +6d6
40-44 +7d6
45-49 +8d6
50+ +9d6 (maximo)

Las contiendas de habilidades forman parte de la vida en el mundo de
Aventturas orientales. Se trata de honorables pruebas de habilidad en las
artes no marciales que, en teoria, deben conocer aquellos con un tras-
fondo noble. El resultado de una contienda puedv afectar enorme-
mente a la posicion social del personaje.

Las contiendas formales rienen lugar casi siempre en los parios de las
casas nobles. Suelen anunciarse con antelacion, dando tiempo a todos
los contendientes para prepararse. A menudo, se elige un tema especifi-
o, en cuyo caso los contendientes traen una obra terminada en relacion
con él. A veces no se indica un tema, y la contienda es una prueba de la
capacidad de improvisacion de los participantes. Nunca se le exige a un
personaje que participe en una contienda, pero aquellos que buscan el
favor de su sefior o algin tipo de posicion politica rara vez se pierden la
oportunidad de aparecer en la corte. Las contiendas también pueden ser
acontecimientos improvisados que tengan lugar cuando se retina un
grupo de nobles. Por ejemplo, unos personajes que se retinan para ob-
servar una salida especialmente bella de la luna podrian recibir de parte
de su anfitrion la peticion de componer un poema acerca de ello.

En términos de juego, resolver una contienda es sencillo: los con-
tendientes realizan pruebas de habilidad, y la prueba con el mejor re-
sultado gana la contienda. Los empates pueden resolverse del modo
normal, comparando las puntuaciones en la caracteristica clave de los
personajes que hayan empatado, o realizando una tirada. En caso de
que los contendientes puedan preparar una propuesta con antelacion,
el personaje podra (y deberia) elegir 20 en la prueba.

Los beneficios de ganar una contienda son para el rrasfondo del per-
sonaje, y no se reflejan en las reglas del juego. Los ganadores obtienen
honor, que hace que otros los traten con mis respeto, y pueden ganar-
se ¢l favor del organizador de la contienda. El DM puede optar por
conceder pequenas recompensas en PX a un personaje que gane una
contienda (quizi 50 PX por nivel de personaje).

DOT=S

Aventuras ovientales presenta una serie de dotes relacionadas con las
armas marciales, el combate y actividades similares, asi como dos
nuevas dotes de creacion de objetos. Estas dotes se enumeran en la
Tabla 4-2: nuevas dotes, y se describen en el texto que sigue a la tabla
Ademis de estas dotes, los personajes principiantes de Aventurs orien-
lales pueden elegir en el momento de la creacion a un antepasado distin-
guido seleccionando una dote de antepasado. Cualquier personaje huma-
no de alguno de los grandes clanes de Rokugan debe elegir una dote de
antepasado con la dote adicional que se concede a los humanos. Los demis
personajes podrin elegir una dote de antepasado en su creacion. Las dotes
de antepasado no pueden adquirirse en ningtin momento posterior a
la creacién del personaje.




clo)

Y TaBLA 4-2: NUEVAS DOTES

Dotes generales Prerrequisito
Ataque poderoso* Fue 13+
Patada giratoria Fue 15+

Ataque poderoso
Impacto sin arma mejorado

Patada voladora Fue 15+
Ataque poderoso
Impacto sin arma mejorado
habilidad Saltar
Ataque tumbado Ataque base +2 o superior
Des 15+
Reflejos rdpidos
Esquiva* Des 13+
Impacto kdrmico Des 13+, Esquiva
Cran grito de ki Car 13+
Grito de ki
Ataque base +9 o superior
Grito de ki Car 13+

Ataque base +1 o superior

Impacto sin arma mejorado* — b
Ataque del dguila Ataque base +2 o superior

Impacto sin arma mejorado
Romper arma
Des 15+
Impacto sin arma mejorado
Desviar flechas
Int 13+, Pericia
Desarme mejorado
Reflejos de combate
Impacto sin arma mejorado
Des 13+, Esquiva
Derribo mejorado
Reflejos de combate
Impacto sin arma mejorado
Pufietazo aturdidor o ataque
aturdidor de rmonje; Sab 15+
Impacto sin arma mejorado
Ataque base +4 o superior
Purietazo aturdidor o ataque
aturdidor de monje; Sab 17+

Bloqueo de agarre

Gran proyeccion

Impacto desequilibrante

Impacto de estrella fugaz

No sélo se supone que el personaje desciende de un antepasado por li-
nea directa (én la mayoria de los casos), sino también que posee un vincu-
lo kirmico con aquél, que otorga al descendiente algunas de las cualidades
del antepasado. En el caso de antepasados Unicornio, el vinculo kirmico
es mas importante que cualquier relacion sanguinea real que pueda existir,
pues la mayoria de los miembros de este clan descienden de birbaros que
fueron admitidos en el grupo.

Los personajes no estan limitados a elegir antepasados de su propio
clan, pues los matrimonios mixtos entre los clanes son comunes. Por
ejemplo, es perfectamente posible que un samurai Dragén tenga un
antepasado Grulla por parte de madre. Las dotes de antepasado se enu-
meran en laTabla 4-3: dotes de antepasado, y estin agrupadas por clan
solo por comodidad. Los nombres y trasfondos de los antepasados se
aplican para los humanos de Rokugan; los personajes no humanos o
pertenecientes a otros escenarios de campana pueden poner nombre a
sus antepasados y detallar sus historias como les plazca, pero los bene-
Sficios de las dotes no cambiarin.

¥ SHUGENTAS ¥ DOTES
_RETARATICAS

Al igual que los hechiceros y bardos, los shugenjas eligen sus con-
juros cuando los lanzan, Al ejecutarlos, pueden elegir si usan

Dotes generales
Paralizar la vida

Prerrequisito

Impacto sin arma mejorado
Ataque base +5 o superior
Punietazo aturdidor o ataque
aturdidor de monje; Sab 17+
Impacto sin arma mejorado
Des 13+, Esquiva

Derribo mejorado

Reflejos de combate

Ataque base +2 o superior
Impacto sin arma mejorado
Ataque base +2 o superior
Punietazo aturdidor o

ataque aturdidor de monje
Sab 19+

Int 13+

Int 13+, Pericia

Des 13+, Esquiva

Proyeccion defensiva

Pufios de hierro

Toque doloroso

Pericia®
Impacto defensivo

Pericia superior Int 13+, Pericia
Ataque base +6 o superior
Permanecer consciente Ataque base +2 o superior
Aguante
Dureza

Voluntad de hierro

Impacto sin arma mejorado

Impacto sin arma mejorado

Presa mejorada

Fue 15+

Inmovilizacién estranguladora Impacto sin arma mejorado
Presa mejorada
Punietazo aturdidor o
ataque aturdidor de monje

Prerrequisito

Nivel de lanzador 75+

Fabricar armas y armaduras mdgicas
habilidad Arte (armeria)

Int 13+

habilidad Arte apropiada

Nivel de lanzador 1.7+

Presa mejorada
Abrazo de la tierra

Dotes de creacion de objetos
Fabricar arma de cristal

Fabricar talisman

dores metamagicas para mejorarlos. Al igual que sucede con otros lan-
zadores de conjuros, el sortilegio mejorado utiliza un espacio de con-
juro de nivel superior.

Como el shugenja no habra preparado con antelacion el conjuro
en forma metamigica, tendri que hacerlo sobre la marcha. Por tanto,
un shugenja debe emplear mis tiempo en lanzar un conjuro meta-
magico que uno corriente. Si el riempo de lanzamiento normal es 1
accion, ejecutar el conjure metamagico sera una accion de asalto
completo para el shugenja. Con un tiempo de lanzamiento mayor,
tardard una accion de asalto completo adicional en lanzar el sortile-
gio. Los shugenjas no puéden usar la dote metamagica Apresurar
conjuro.

ABRAZO D= LA TIEXRRA rezn=zmus

Puedes aplastar a tus oponentes cuando les hagas una presa. Esta dote
se llama tsuchi-do en Rokugan.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Presa mejorada,
Fue 15+.

Beneficio: si sujetas a tu oponente al hacer una presa, infligiris da-
fio critico (el doble del dafio sin arma normal) cada asalto en que lo
mantengas sujeto. Tendras inmovilizado a tu oponente del modo nor-
mal, pero ti también tendris que quedarte completamente inmovil,
concediendo a tus oponentes (excepto al que estés sujetando) un boni-
ficador +4 en sus tiradas de ataque contra ti (aunque no estaris inde-
fenso).




TaBLA 4-3: DOTES DE ANTEPASADO

Cangrejo Grulla ALMA RESISTENTE manrseasavos

Ataque poderoso—Tierras sombrias _ Arte fascinantg Afirmas descender de Moto Soro, el simple campesino que consiguié

:yuda r::!jorada . Art.esanu mégico un lugar entre los samurais y fundé la familia Moto.

uerza del cangrejo Artista S

| - Clan: Unicornio.

| gran : r;?;;) . :;;q::ﬂ = e Beneficio: obtienes un bonificador +1 en todas las salvaciones de |
| Pi:: a: p a:?::? Citari ounieril Fortaleza y Voluntad y un bonificador +1 adicional contra los efectos
I Poder de conjuro Gran gltsistencia fisica de consuncién de energia y de muerte.

Resistir la mancha Maestro de iaijutsu

Suere de los héroes LS FUESDZADOR

= CONJVUROS ranr=easapor

Dragén Ledn Tu antepasado Shiba Kaigen era un samurai que uso su conocimiento
L Alma de lealtad Atencién al detalle de los conjuros para ayudar a defender un paso de montana contra una

Duelista nato Espfa Leén invasion del clan del Leon.

Intelecto agudo Instinto de guerrero Clan: Fénix.

Pico de oro Temible y temerario Beneficio: realizando una prueba de Conocimiento de conjuros

Resistir veneno con CD 10, puedes usar la accion de prestar ayuda para anadir +2 a la

Shugenja guerrero

Clase de Dificultad de un conjuro de un shugenija aliado.

Feénix Escorpion ART=E FASCINANTE ranrseasavos
Apoyo a lanzador de conjures Alma de sincgridad Afirmas descender de Kakita Wayozu, la primera mujer Maestra de la
B?:é" ;:e los oni m?lo H::"E’ Academia Kakita, cuyo arte era tan grande que, segiin se dice, ayudo a
I na icero sd .
Erudi't’o de la naturaleza Mente de ar'nagistr.*::!gorE crez;;:l. ::z:;lf i
Gn? diphm:lﬁ:o Me'::de' honesto Bemﬁcxo: puedes facinar a una criatura con tu miisica o poesia. Reali-
R Sco - Rl zas una prueba de Interpretar; y el objetivo puede negar el efecto con una
Unicornio salvacion de Voluntad igual o mayor que el resultado de tu prueba. Si la sal-
T ot vacion tiene éxito, no podnis volver a intentar fascimar a esa criatura durante
Kima ‘rasistents 24 horas. Si el tiro de salvacion resulta fallido, la criatura se sentard tranqui-
Ensillado lamente y escuchard tu cancion durante un maximo de 1 asalto por nivel
'F Fuerza de la carga que poseas. Mientras la victima esté fascnada, sus pruebas de Avistar y Es-
Intuicién de kami cuchar sufririn un —4. Toda posible amenaza permite a la cristura fascinada
Magia en la sangre realizar una segunda salvacion contra el resultado de una nueva prueba de
Sosegado Interpretar, Cualquier amenaza evidente rompera automaticamente el
Voz poderosa efecto. Debes concentrarte, como si estuvieras lanzando o manteniendoun

conjuro. Esta es una aptitud de hechizo, sortilega y enajenadora.

ARTESANO MAGICO tanrsensavos

ALMA D= HONMOR

[ARTEPASADOT
Tu antepasado Shinjo Martera, el primogénito de Shinjo, fue la viva encar-
nacion del bushido para el clan Unicornio, sin tener ningtin defecto ni co-
meter fallo alguno.

Clan: Unicornio.

Beneficio: eres consciente de cualquier accion u objeto que pueda afec-
tar negativamente a tu honor o tu alineamiento, incluyendo los efectos mé-
gicos. Un momento de contemplacion te permite averiguar tal informa-
cion antes de realizar tml accion o relacionarte con ese objeto.

ALMA D= L=ALTAD
[ANTEPASADOL
Tu antepasaclo, Mirumoto Tokeru, era famoso por su lealtad a su hermano
gemelo, Ryudumu.
Clan: Dragon.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 en los tiros de salvacion de
Voluntad contra efectos de compulsion.

ALMA D= SINCERIDAD
[ANTEPASADOI
Desciendes del famoso daimyo Escorpion Bayushi Tangen, autor de Menhi-
ms'y pequenas verdades,
Clan: Escorpion.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 en las pruebas de Averiguar in-
tenciones y un penalizador -2 en las de Engafar

.

Desciendes de Asahina Yajinden, un shugenja del clan de la Grulla que #
se convirtié en el mayor lugarteniente del aterrador hechicero luchiban.
Yajinden abuso de su poder, creando las espadas de sangre y otros obje-
tos magicos malignos usados por los ejércitos de luchiban.

Clan: Grulla.

Beneficio: elige una dote de creacion de objetos. Al determinar el
coste en PX y materiales para crear objetos con ella, multiplica el pre-
cio base por 75%. Aunque debes elegir esa dote en la creacion del per-
sonaje, no tienes por qué seleccionar una que ya conozcas, pero no ob-
tendris beneficio alguno hasta que aprendas la dote de creacion de’
objetos que hayas seleccionado.

ARTISTA ianrseasavoz

Afirmas descender de Doji, fundador de la casa Grulla, conocido como
un creador de cultura y civilizacion.

Clan: Grulla.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas de Inter-
pretar y en las pruebas de una habilidad de Arte que implique capacidad
artistica y no artesanal (como caligrafia, escultura, origami o pintura).

ATAQUE DEL AGUILA resnszau

Tus ataques sin arma rompen objetos.

Prerrequisitos: atague base +2 o superior, Impacto sin arma mejo-
rado, Romper arma, Des 15+.

Beneficio: puedes golpear el arma o escudo de un oponente
cOn un impacto sin arma.




Especial: los valores de dureza y puntos de golpe de las armas se in-
dican en la Tabla 8-13: dureza y puntos de golpe de armas y escudos co-
rrientes, del Manual del Jugador.

Normal: normalmente, un personaje sélo puede atacar el arma de
un oponente con un arma cortante o contundente.

ATAQUE PODEROSO~IRITUTSV
CANTEPASADOI
| Tuantepasado, Kakita Rensei, fue un famoso duelista cuya fuerza era
legendaria.
Clan: Grulla.
Beneficio: en un duelo de iaijutsu, afades 1dé puntos de dafio adi-
cionales al dafio de tus pruebas de Concentracion de iaijutsi.

2 _PODEROSO~-TIZERRAS
: AS tanrsensapor
I Desciendes de Kaiu Gineza, el ingeniero que no s6lo ayudo a construir
& la tumba de Iuchiban, sino que también se quedo en ella para colocar
la dltima trampa.

Clan: Cangrejo.

Beneficio: cuando usas la dote Araque poderoso contra una criatu-
- ra con el modificador de tipo Tierras sombrias 0 un personaje con la
mancha de las Tierras sombrias, restas un niimero a tus tiradas de ata-
que cuerpo a cuerpo y afades 1 1/2 veces ese niimero a tus tiradas de
dafio en cuerpo a cuerpo. Se aplican las restricciones normales de la
dote Ataque poderoso. No obtendris beneficio de esta dote de antepa-

sado si no consigues la dote Ataque poderoso.
Esta dote s6lo estd disponible en Rokugan.

ATAQUE TUMBADO resnszmus
Atacas sin penalizacion aunque estés tumbado.
| Prerrequisitos: ataque base +2 o superior, Des 15+, Reflejos rapidos.
Beneficio: puedes atacar aunque estés tumbado sin sufrir penaliza-
cion en tu tirada de ataque. Si tu tirada de ataque tiene éxito, puedes po-
“nerte de pie inmediatamente como accion gratuita.
Especial: araque tumbado se considera dote adicional para el
guerrero. Puede ser adquirida en cualquier momento en que el per-
©  sonaje tenga derecho a una dote adicional, siempre y cuando éste
. cumpla los prerrequisitos.

TENCION AL DETALLE

Desciendes del consejero ITkoma de Akodo; un historiador, juez y
narrador.

Clan: Leon.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Averiguar

intenciones y Avistar.

AYUDR RM=JORADA tanrsensavor
. Desciendes de Hida Tadaka, el gran daimyo Cangrejo que dio su vida
para evitar una guerra entre su clan y el del Ledn.

Clan: Cangrejo.

Beneficio: al usar la accién de prestar ayuda en un combate cuerpo a
cuerpo (consulta “Prestar ayuda’ en el Manual del Jugador), tu aliado ob-
“tendri un bonificador +4 de circunstancia en su tirada de ataque o su CA.

Normal: la accion de prestar ayuda normalmente concede un bo-
nificador +2 de circunstancia a la tirada de ataque o la CA de ru aliado
contra un solo oponente.

RZOT= D= LOS ON ranrseasapo:

Tu antepasado Isawa Akuma fue un shugenja Fénix que traté de com-
prender el misterio de la identidad. Al aventurarse en las Tierras som-
brias, perdié la suya propia a manos de un oni.

Clan: Fénix

Beneficio: obtienes un bonificador 43 en las pruebas de nivel de
lanzador (1d20 + nivel de lanzador) para derrotar la resistencia a con-
juros de los ajenos. Sin embargo, debido a la caida en desgracia de Aku-
ma, sufres un penalizador -2 en las pruebas de Diplomacia.

BLOQUZ=O D= AGARRE rmeansamua
Puedes atrapar y sujetar el arma de un oponente con las manos desnudas,

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Desviar flechas, Int
13+, Pericia, Desarme mejorado, Reflejos de combate.

Beneficio: para usar esta dote, debes tener libres ambas manos o soste-
ner armas disenadas para atrapar otras armas (como un sai o un jitte). Una
vez por asalto, cuando en circunstancias normales fueras a ser golpeado por
un arma de cuerpoa cuerpo, podris realizar un intento especial de desarme
contra tu oponente. Este infento se tendri en cuenta para los ataques de
oportunidad que se te permitan ese asalto. Realizas una tirada de ataque en-
frentada (con tu impacto sin arma, sai o jitte) contra la tirada del ataque que
te haya alcanzado. La tirada de ataque del oponente no se veri modificada
porel tamario del arma. Sitienes éxito, le arrebatas el arma al enemigo (si es-
tas desarmado) o se las tiras al suelo (si estas armado). Solo puedes usar esta
dote contra armas que superen como mucho en dos tamaiios a la tuya.

DISCIPLINA anrseasavor

Tu antepasado, Naka Kaeteru, fue el primer Gran maestro de todos los
elementos; un maestro de la meditacion y la contemplacion.

Clan: Fénix.

Beneficio: ganas un bonificador +2 en todas las pruebas de Con-
centracion y un bonificador +1 en las salvaciones de Voluntad.

DUZLISTA NATO ranrseasapor

Afirmas descender de Mirumoto, uno de los dos primeros samurais
que se unieron a Togashi en su retiro de meditacion.

Clan: Dragon.

Beneficio: si adoptas la clase de prestigio de maestro niten Mirumoto,
obtienes un bonificador +1 adicional a la CA por el uso de la técnica niten.

Esta dote s6lo esta disponible cuando se tiene la clase de prestigio ma-
estro niten Mirumoto, descrita en el Capitulo 11: el Imperio de Rokugan.

SLOCUENCIA rantseasapor

Desciendes de Doji Tachime, un embajador Grulla en la corte Escor-
pién; un cortesano capacitado para descubrir falsedades y revelar cons-
piraciones.

Clan: Grulla.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Averiguar
intenciones y Diplomacia.

ENSILLADO ranrseasavor

Posees un vinculo kirmico tinico con Moto Chai, uno de los mayores
jinetes que hayan existido, incluso para los cinones de los Unicornio.
Clan: Unicornio
Beneficio: obtienes un bonificador +3 en todas las pruebas de
Montar.

ZRUDITO D= LA NMATURAL=EZA
IANTEPASADO]
Desciendes de Asako Hanasaku, un gran erudito que se dedicé con
ahinco al estudio de la medicina, las hierbas y el veneno.
Clan: Fénix.
Beneficio: obtienes un bonif +2 en las pruebas de Alquimia y Sanar.

257IA LEON ranrsensavos
Tu antepasado, Akodo Shinju, fue el mayor espia del clan del Leon.
Clan: Leon.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Disfrazar-
se y Reunir informacion.




FABRICAR ARMA DE CRISTAL
IREAQON UE OBIETOSI

Puedes crear armas magicas de cristal Kuni, que resulta mortifero para
las criaturas de las Tierras sombrias.

Prerrequisitos: nivel de lanzador 77+, Fabricar armas y armaduras
magicas, habilidad Arte (armeria),

Beneficio: puedes forjar un arma hecha de cristal Kuni, si cumples
los dems requisitos para ello (castigo divino o impacto de jade v luz del
dia). Primero debes crear el arma, usando las reglas de la habilidad Ar-
te que se encuentran en el Manual del Jugador (un arma de cristal Kuni
afiade 400 po al precio indicado para el arma y tiene CD 20), Después
debes mejorar ¢l arma, lo que requiere un dia por cada 1.000 po del pre-
cio de sus rasgos magicos. Para mejorar un arma, debes gastar 1/25 del
precio total de sus rasgos en PX y usar materiales por valor de la mitad
de ese precio total. Consulta el Capitulo 8: objetos magicos para ver de-
talles acerca del coste y las aptitudes de las armas de cristal Kuni.

Normal: las armas y demis objetos hechos de cristal normal no son
inherentemente peligrosos para las criaturas de las Tierras sombrias, ni
poseen ninguna otra aptitud extraordinaria a no se que estén mejora-
dos especificamente.

FABRICAR TALISMAN

IREACGON DE OBIETOSI
Puedes crear fetiches magicos: objetos migicos de un solo uso que
contienen conjuros hasta que son desencadenados,

Prerrequisitos: Int 13+, habilidad de Arte apropiada, nivel de lan-
zador 1",

Beneficio: puedes crear un tsangusuri, un talisman magico de un
uso, infundiéndole el poder de cualquier conjuro que conozcas de ni-
vel 37 o inferior. Debes proporcionar todo componente material o fo-
cos que requiera el sortilegio. Si lanzar el conjuro reduce tu total de PX,
debes pagar ese coste al empezar el proceso ademis del coste en PX de
fabricar el propio talisman. Asimismo, los componentes materiales se
consumen al empezar la fabricacién, pero los focos no (un foco usado
en la fabricacién de un talismin puede ser reutilizado.)

El alisman tiene un precio base igual al nivel del conjuro % el nivel del
lanzador x 50 po (un conjuro de nivel 0 cuenta como 1/2 nivel). Debes gas-
tar 1/25 de su precio total en PX y usar materiales por valor de la mitad de
ese precio total. El valor de mercado de un talismin es igual a su precio base.

FUERZA D= LA CARGA
IANTEYASADOI
Compartes el espiritu de Utaku Shiko, la fundadora de la tradicion
Utaku de las doncellas de batalla,
Clan: Unicornio.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las salvaciones de
Fortaleza y +1 a tus puntos de golpe totales.

FUERZA D=L CANGRETO
[ANTEPASADOI
Afirmas descender de Hida, el primer Cangrejo.
Clan: Cangrejo.
Beneficio: cuando luches codo con codo al menos con otro perso-
naje Cangrejo, obtendris un bonificador +1 de moral en las tiradas de
ataque y salvaciones contra efectos de miedo.

GEMELO RARMICO ranrssrsavor

Desciendes de Bayushi, el primer Escorpion, cuyo amor por su hija de-
mostro ser su perdicion.

Clan: Escorpion,

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas de ha-
bilidades basadas en el Carisma y en la pruebas de Carisma. Posees un
vinculo kirmico con otro personaje. Podris detectar en qué direccién

se encuentra este personaje si estd con vida, en el mismo plano, y tie-
nes éxito en una prueba de Intuir la direccién contra CD 15 (o una
prueba de Sabiduria si no tienes esa habilidad). Un fallo en esta prueba
no reportard informacion. Puedes volver a intentarlo una vez por asal-
to como accion estandar.

El personaje con el que tengas esta relacion kirmica puede ser otro
personaje jugador o un PNJ bajo el control del DM, pero también de-
be poseer la dote de antepasado Gemelo kirmico.

GRAN ARTESANO ranrseasavo:

Tu antepasado, Kaiu, fue el primer herrero y el mis grande del clan del
Cangrejo. Forj6 las armas que los suyos usaron contra las Tierras som-
brias, y dio su nombre a la escuela de ingenieria del clan,

Clan: Cangrejo.

Beneficio: obtienes un bonificador +3 en las pruebas de Arte.

GRAMN DIPLOMATICO rantsensavos

Desciendes de Asako, uno de los companieros del primer Fénix; un £
gran sanador, diplomatico y guerrero.

Clan: Fénix.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Diploma-
cia y tu puntuacion de Liderazgo (consulta la Guia del Dunceon Mas-
TER) aumenta en 2,

GRAN GENE=ERAL ranrseasavor

Tu antepasado Daidoji Yurei, un antiguo daimyo de la familia Daidoji,
fue un general de gran talento: el primero de Rokugan en usar ticticas
de guerrilla.

Clan: Grulla.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Iniciativa
y un bonificador +1 en las salvaciones de Fortaleza.

GRAN GRITO D= Kl resnszmua

Tu grito de ki puede hacer que tus oponentes huyan despavoridos.
Prerrequisitos: Car 13+, Grito de ki, ataque base +9 o superior. . 8
Beneficio: cuando emitas un grito de ki, tus oponentes huiran des- |

pavoridos durante 2d6 asaltos a no ser que tengan éxito en su salvacion

de Voluntad (CD 10 + 1/2 de tu nivel de personaje + tu modificador de

Carisma). Los personajes despavoridos sufren un penalizador —2 de

moral en las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas, tienen un 50% de

probabilidades de dejar caer lo que estén sosteniendo, y se alejaran de
ti lo mas ripido que puedan. Los efectos de huir despavorido sustitu-
yen a los de estar estremecido.

GRAN LABOR D= =QUIPO
[ANTEPASADO]
Eres descendiente de Hida Banuken, el campeén Cangrejo que superviso /
la construccion de la Muralla Kaiu durante la Batalla de la Ola Creciente.
Clan: Cangrejo.
Beneficio: cuando un aliado y ni estéis flanqueando 4 un oponen-
te, obtendris un bonificador +4 en tu tirada de ataque, en lugar del bo-
nificador +2 normal.

GRAN PROYECCION reznszms

Puedes lanzar a tus oponentes contra el suelo, eligiendo dénde irin a
parar e infligiéndoles dafo en el proceso.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Destreza 13+, Esquiva,
Derribo mejorado, Reflejos de combate

Beneficio: cuando tengas éxito en un ataque de derribo sin arma
contra una criatura de tamafio no superior al tuyo, podras elegir dénde
ird a parar ésta dentro de tu drea amenazada. Ademas, infligiras al opo-
nente tu dafio normal de impacto sin arma, Sin embargo, al usar esta
opcién no podras efectuar acto seguido un ataque de cuerpo a
cuerpo empleando la dote Derribo mejorado.




-.\.

I GRAN RSSISTENCA FisICA
| LANTEPASADOI

Ti antepasado, Daidoji Masashigi, dio su vida defendiendo la muralla
Kaiu junto al clan del Cangrejo en la Batalla del Vado.

Clan: Grulla.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas que
efecties al realizar una accion fisica que se extienda durante un perio-
do de tiempo (correr, nadar, aguantar la respiracion, etc.) y +1 a tus
puntos de golpe totales.

L GRITO D= Kl rganszaus
Puedes emitir un grito potenciado con ki que estremecerd a tus enemigos.
Prerrequisitos: Ataque base +1 o superior, Car 13+.
- Beneficio: emirir un grito de ki es una accion estindar. Los oponentes
L que puedan oir ti grito y se encuentren a un maximo de 30’ de ti pueden
quedar estremecidos durante 1d6 asaltos. El grito de ki soloafectaria opo-
néntes con menos Dados de Golpe o niveles de los que tti poseas. Un opo-
nente afectado puede resistirse a los efectos con una salvacion de Volun-
' tad con éxito contra una CDigual a 10 + 1/2 de tu nivel de personaje + tu
modificador de Carisma. Puedes usar ¢l Grito de ki una vez al dia.
Los personajes estremecidos sufren un penalizador —2 de moral en
las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas.

Desciendes de Yogo, el shugenja Escorpion que fue el primer guardian
de los Pergaminos Negros de Fu Leng,

Clan: Escorpion.
_ Beneficio: anade +3 a la Clase de Dificultad de todos los conjuros

de maho-tsukai que lances. Sin embargo, también anadiris +3 ala CD

de la salvacion de Fortaleza que deberis realizar para evitar acumular
mancha cuando ejecutes sortilegios de maho,

Esta dote sélo esti disponible cuando se tiene la clase de prestigio
| maho-tsukai, descrita en el Capitulo 12: las Tierras sombrias.

MPACTO DEF=ENSIWO resnszmua

| s | Puedes convertir una fuerte defensa en un potente ataque. Esta dote se
llama musubi en Rokugan.

Prerrequisitos: Int 13+, Pericia, Des 13+, Esquiva.

Beneficio: si tu oponente te ataca y falla mientras realizas una accion
de defensa total, podris atacarle en tu siguiente turno con un bonifica-
dor +4 en tu tirada de ataque. No obtendris ningiin bonificador contra
un oponente que no te ataque ni contra uno que lo haga pero no falle.

TINPACTO DESEQUILIBRANT=E
1 Puedes golpear las articulaciones de un oponente humanoide para ha-
cer que pierda el equilibrio. Esta dote se llama kuzushi en Rokugan.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Pufietazo aturdidor o
ataque aturdidor de monje, Sab 15+.

Beneficio: puedes efectuar un ataque sin arma contra un oponente
humanoide que tendra posibilidades de desequilibrar a tu victima. Si tu
| ataque tiene éxito, infligiras el dafio normal y tu victima debera realizar
una salvacion de Reflejos (CD 10 + 1/2 de tu nivel + tu modificador de Sa-
" #hidutia). Si la victima falL-t este tiro de salvacion, éste se desequilibrard du-
. rante 1 asalto, perdiendo cualquier bonificador de Destrezaa la CAy con-
"% cediendo a sus atacantes un bonificador +2 en sus tiradas de ataque.

—
IMPACTO D= =ESTR=ELLA FUGAZ
[GENERALI
! Has dominado el arte de golpear un nervio que deja ciego a un opo-
nente humanoide.
Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, ataque base +4 o su-
perior, Pufietazo aturdidor o ataque aturdidor de monje, Sab 17+.

Beneficio: podris efectuar un ataque sin arma contra un oponente hu-
manoide que tendrd posibilidades de cegara la victima. Si tu atague tiene
éxito, tu victima debe realizar una salvacion de Fortaleza (CD 10+ 1/2 de
tu nivel + tu modificador de Sabiduria). Si la victima falla este tiro de salva-
cion, quedari cegada durante 1 asalto por nivel que poseas. Ademis de los
efectos obvios, una criatura cegada sufre un 50% de posibilidad de fallo en
combate (todos los oponentes dispondrin de ocultacion completa), pierde
cualquier bonificador de Destrezaa la CA, concede un bonificador +2a las
tiradas de ataque de quienes le agredan (que serin efectivamente invisi
bles), se mueve a la mitad de velocidad y sufre un penalizador —4 en la ma-
yoria de las habilidades basadas en Fuerza y Destreza,

IMPACTO KARMICO resn=zmu

Has aprendido a golpear cuando tu oponente es més vulnerable: en el
mismo instante en que te golpea a ti. Esta dote también se llama ai uchi.

Prerrequisitos: Des 13+, Esquiva.

Beneficio: puedes efectuar un ataque de oportunidad contra un ope-
nente que logre golpearte en cuerpo a cuerpo. Sufres un penalizador +
en tu Clase de Armadura, a cambio de laaptitud de efectuar un araque de
oportunidad contra cualquier criarura que tenga éxito en una tirada de
ataque en cuerpo a cuerpo (o de ataque de toque en cuerpo a cuerpo) con-
tra ti. El oponente que te haya golpeado debe encontrarse en tu drea ame-
nazada, y esta dote no te concede mas ataques de oportunidad de los que
normalmente se te permitirian en un asalto. Si logras golpear con tu
que de oportunidad, tu oponente y tii infligiréis y sufriréis dafio simulté-
neamente. La activacion de esta dote se especifica en tu turno, y el cambio
en tu Clase de Armadura y tu aptirud de efectuar estos ataques de oportu-
nidad especiales duran hasta tu siguiente rurno.

%%HE&I%J‘ORR [GENERALI

Has aprendido el modo correcto de aplicar presion para dejar incons-
ciente a un oponente.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Presa mejorada, Pufie-
tazo aturdidor.

Beneficio: si sujetas a tu oponente mientras le haces una presay
mantienes la sujecion durante 1 asalto completo, al final de ese asalto
tu oponente tendri que realizar una salvacion de Fortaleza (CD 10+
1/2 de tu nivel + ru modificador de Sabiduiria). Si el tiro de salvacion re-
sulta fallido, tu oponente quedara inconsciente durante 1d3 asaltos.

INSTINTO D= GUERR=RO ranrseasnoor

Tir antepasada Matsu Hitomi fue la samurai mas famosa de los princi-
pios del Imperio. Hitomi se puso la armadura de su hermano para ven-
gar su muerte, obteniendo el mando de una unidad de samurais me-
diante su intensa devocion por la guerra.

Clan: Leon,

Beneficio: obtienes un bonif. +2 en las pruebas de Avistar e Iniciativa

INTZL=ECTO AGUDO ranrsrnsavor

Desciendes de Agasha, fundadora de la escuela shugenja original del
clan del Dragon, una shugenja conocida por su aguda inteligencia y
sus poderes de observacion.

Clan: Dragén, Fénix.

Beneficio: obtienes un bonificador +1 en las pruebas de Inteligen-
cia y un bonificador 1 en las de Buscar, Escudrifiar y Saber.

INTVICION D= KAMI ranrseasaoor

Desciendes de Shinjo, el primer Unicornio, el mas amable y compasi-
vo de los kami.

Clan: Unicornio.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Averiguar
intencionesy en las pruebas de Inteligencia que realices para averiguar
cosas.




RAZSTRO D= IAIJVUTSV anrsensaoor

No sélo desciendes de Kakita, ¢l mayor duelista que ha existido, sino
que posees un vinculo kirmico con su espiritu,

Clan: Grulla.

Beneficio: una vez al dia, puedes realizar una tirada de
ataque, tiro de salvacion o prueba de habilidad usando tu mo-
dificador en la habilidad Concentracion de iaijutsu en lugar
de todos los demis modificadores. Por ejemplo, po-
dris realizar una tirada de ataque cuerpo a
cuerpo usando sélo el modificador de
tu habilidad de Concentracion de iai-
jursu en lugar de tu bonificador total de
ataque (incluyendo el modificador de
Fuerza, el bonificador de mejora del ar-
ma, el bonificador de Soltura con un ar-
ma, el modificador de tamanio y todos los
demis bonificadores de tu tirada de ata-
que). Renuncias a todos tus demas mo-
dificadores y utilizas en su lugar tu mo-

dificador en la habilidad.

IA_ =N LA
SHG==

[ANTEPASADO]
Afirmas poseer un vinculo kirmico con
Iuchi, que estuvo entre los shugenjas
mas ingeniosos de los principios de Ro-
kugan.

Clan: Unicornio.

Beneficio: obtienes un bonifi-
cador +2 en las pruebas de Alqui-
mia y Conocimiento de conjuros.

RAGISTRADO
[ANTEPASADOI
Afirmas descender de Soshi Saibankan, un gran juez Escorpién que ayudo
a establecer la institucion de los Magistrados Esmeralda del Imperio.
Clan: Escorpion.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Saber (his-
toria) y Saber (nobleza y realeza).

RZRCAD=R HONESTO ranrseasnpor

Tu antepasado, Bayushi Tesaguri, era el hijo de Bayushi Junzen, Cam-
pecn del Clan del Escorpion. No confiaba en la familia Yogo, asi que le
entrego tres de los Pergaminos negros de Fu Leng a su hijo, Tesaguri.
Sin embargo, Tesaguri traiciond su confianza vendiéndoselos al clan
del Fénix (y pago su crimen con la vida).

Clan: Escorpion.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas de Ofi-
cio, permitiéndote obtener mis dinero en tu trabajo.

RUCHAS MASCARAS ranrsonsaoo:

Desciendes de Shosuro Furuyari, un importante dramaturgo Escorpion.
Clan: Escorpion.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Disfrazar-
se ¢ Interpretar.

PARALIZAR LA VIDA ig=n=zm1

Puedes paralizar a un oponente humanoide con un ataque sin arma.
Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, ataque base +5 o supe-
rior, Puetazo aturdidor o ataque aturdidor de monje, Sab 17+
Beneficio: puedes efectuar un ataque sin arma contra un oponen-
te humanoide que no infligira dafio, pero tendri una probabilidad de
patalizar a la victima. Si tu ataque tiene éxito, la victima debera reali-

- .

zar una salvacion de Fortaleza (CD 10 + 1/2 de tu nivel + tu
modificador de Carisma). Si la victima falla su tiro de salva-
ci6n, quedara paralizada durante 1d4+1 asaltos. Un persona-
je paralizado se queda rigido e indefenso, incapaz de moverse
o actuar fisicamente. Tendrd unas puntuaciones efectivas
de 0 en Fuerza y Destreza, pero podra realizar acciones pu-
ramente mentales.

PRATADA GIRATORIA
[GENERALI

Puedes continuar un atague sin arma especial-

mente poderoso con una potente patada, des-
cribiendo un circulo completo antes de pro-
& pinar la patada. _
Prerrequisitos: Fue 15+, Ataque podero- [

so, Impacto sin arma mejorado,

Beneficio: si logras asestar un golpe critico con un
ataque sin arma, podris efectuar inmediatamente un
ataque sin arma adicional contra el mismo oponente,
como si no hubieras empleado tu ataque para el gol-
pe critico. Utilizaris el mismo bonifi-

cador de ataque que hayas emplea-
do para el golpe critico. Por
ejemplo, Bujiko puede efectuar tres
. ataques sin arma en un asalto, con
unos bonificadores de ataque base de
+9, 46 y +3. Si logra asestar un golpe critico
con su segundo ataque, podrd efectuar un ata-
que adicional empleando su ataque base +6. A
continuacion, efectuara normalmente su
tercer ataque (con +3).

0O[REG=A

Te lanzas literalmente al cumbarc mllew do un dano devastador. {/ ]
Prerrequisitos: Fue 13+, Ataque poderoso, Impacto sin arma mejo-
rado, Saltar (4 rangos).
Beneficio: cuando combatas sin armas y uses la accién de cargar, ¥
infligiras doble dafio con ru ataque sin arma.

PERICIA SUPERIOR re=n=zaus

Has dominado el arte de la defensa en combate.

Prerrequisitos: Int 13+, Pericia, ataque base +6 o superior.

Beneficio: cuando uses la dote de Pericia para mejorar tu Clase de
Armadura, el niimero que restes a tu ataque y sumes a tu CA podrd ser
cualquiera que no supere tu ataque base (sin esta dote, el ntimero no
podra ser superiora +5). '

Especial: pericia superior se considera dote adicional para el gue-
rrero, Puede ser adquirida en cualquier momento que el personaje ten-
ga derecho a una dote adicional, siempre y cuando éste cumpla los pre-
rrequisitos.

PERMANECER CONSCIENT=
[GENERALI
Tutenacidad te sirve de ayuda aun cuando estis incapacitado o moribundo.

Prerrequisitos: ataque base +2 o superior, Aguante, Dureza, Volun-
tad de hierro.

Beneficio: cuando tus puntos de golpe queden reducidos a 0, pue-
des realizar una accién parcial cada asalto en tu turno hasta que llegues
a—10 puntos de golpe, o tus puntos de golpe totales vuelvan a ser 0 o
mas. Si te estabilizas, puedes seguir realizando acciones parciales, pero
la primera que lleves a cabo revocara la estabilizacion. Si llegas a

10 puntos de golpe, moriris.




' P1ICO DE ORO ranrseasapos

Tu antepasada Mirumoto Kaijuko fue la primera mujer en convertirse
en daimyo de la familia Mirumoto. Con 16 afios, derroté a su tio en un
duelo para reclamar el liderazgo de la familia.

Clan: Dragon.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Diploma-

| cia y Enganar.

FIERNAS D= MARINERO mnrsansapcs

Desciendes de Yasuki Fumoki, célebre pirata que asaltaba frente a la
costa los barcos mercantes del clan de la Grulla.

Clan: Cangrejo.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Equilibrio
y Oficio (marinero).

PODER D= CONIVRO rmanronsavos

Tu linaje se remonta a la joven shugenja Kuni Osaku, que rechazd en
solitario a un enorme ejército de oni en la batalla de la Ola creciente.
| Su conjuro invocd un tsunami e hizo que el rio Seigo no Kamae fuera
infranqueable durante setenta y tres dias mientras el clan del Cangrejo
construia la muralla Kaiu, aungue su poderosa magia le costé la vida.
Clan: Cangrejo.
. Beneficio: tres veces al dia, puedes lanzar un conjuro con extraor-
| dinario poder. Afade +1 a la Clase de Dificultad de la salvacion para es-

| 1OS conjuros.

h M=JORADA reanszars

"0 Eres diestro en las artes marciales que enfatizan las inmovilizaciones y
| _proyecciones.

Prerrequisito: Impacto sin arma mejorado.

~ Beneficio: si tienes éxito con un impacto sin arma, infliges ¢l dafio

| normal y puedes intentar iniciar una presa como accion gratuita sin

| provocar un ataque de oportunidad. No hace falta un ataque de toque

inicial. Puedes infligir dafio normal en lugar de atenuado mientras

apresas sin sufrir un penalizador en tu prueba de presa.

. Normal: los personajes sin esta dote realizan un ataque de togue en

| CT.IETF) a C“qu) Pﬂﬂ agamr asu Dponente b pmvocsn un ﬂtﬂque de

oportunidad cuando lo hacen. También sufren un penalizador —4 en sus

pruebas de presa cuando intentan infligir dafio normal en una presa.

OYECCION DEFENSWA resnszma

Puedes usar el peso, la fuerza y el impulso de tu oponente en su contra,
desviando su ataque y tirandolo al suelo,

Prerrequisitos: Des 13+, Impacto sin arma mejorado, Esquiva, De-
rribo mejorado, Reflejos de combate.

Beneficio: si el oponente contra el que hayas elegido recibir el bonifi-
cadora la CA de la dote Esquiva te ataca y falla, podris efectuar inmedia-
tamente un atague de derribo mejorado contra él. Este intento se tendra
en cuenta para tu limite de ataques de oportunidad durante ese asalto.

os DE HIERRO reenszms

Has aprendido los secretos de imprimir mayor fuerza en tus ataques
sin arma.

Prerrequisitos: ataque base +2 0 superior, Impacto sin arma mejorado.
& Beneficio: declara que utilizas esta dote antes de efectuar tu tirada
de ataque (por tanto, un fallo en la tirada de ataque echari a perder el
" intento). Cuando realices con éxito un ataque sin arma, infligiris 1d4
puntos de dafio adicionales. Puedes usar esta dote un numero de veces
al dia igual a tres + tu modificador de Carisma.

RESISTIR MANCHA manrsnsapor

, Desciendes de Kuni, que fundé la familia del mismo nombre, conocia
en profundidad las Tierras sombrias y demostré ser fuerte al en-

frentarse a ellas.

Clan: Cangrejo.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 en todas las salvaciones de For-
taleza para determinar si adquieres la mancha de las Tierras sombrias.

Esta dote s6lo estd disponible en Rokugan.

RESISTIR VENENO ranrtspasavor

Tuantepasado, Agasha Kitsuki, fundé la cuarta familia del clan del Dra-
gon y una escuela de magistrados famosa por ensefiar habilidades de
investigacion y deduccion.

Clan: Dragon.

Beneficio: obtienes un bonificador +4 en las salvaciones de Forta-
leza contra veneno.

SHUGENT A GUERR=RO rantsensaoor
Tu antepasado Agasha Nodotai fue un shugenja muy versado en el c6-
digo de bushido y la senda de la guerra.

Clan: Dragon,

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Concen-
tracion al lanzar un conjuro a la defensiva y un bonificador +1 en s
salvaciones de Fortaleza.

-
SOSEGADO ranrseasapos
Desciendes del gran diplomatico 1de, que fue elegido para ser la voz de
Shinjo en todos los tratos con extranjeros.
Clan: Unicornio.
Beneficio: obtienes un bonificador +3 en las pruebas de Diplomacia.

SUERTE DE LOS HEROSES
[ANTEPASADOI
Desciendes del dgil y astuto Hiruma, arquetipo del cazador y batidor.
Clan: Cangrejo.
Beneficio: obtienes un bonificador +1 en todos los tiros de salvacion.

TEMBLE Y TEMERARIO ranrseasapo
Afirmas descender del primer Akodo, el paradigma de la virtud del samural

Clan: Leon,

Beneficio: ganas un bonif +1 en todas las salvaciones de Voluntad con-
tra efectos de miedo, y la Clase de Dificultad de cualquier efecto de miedo
que generes 1 (ya sea mediante un conjuro u otra aptitud) aumenta en 1.

Si adoptas la clase de prestigio campeon Akodo (consulta el Capiru-
lo 11) los aliados situados dentro de tu aura de valor ganarin un boni-

ficador +1 adicional en sus tiros de salvacion contra miedo.

TOQUE DOLOROSO resnszaus

Con un ataque aturdidor con éxito, causan un intenso dolor a ru oponente.

Prerrequisitos: ataque base +2 o superior, Pufietazo aturdidor o ata-
que aturdidor de monje, Sab 194.

Beneficio: las victimas de un ataque aturdidor con éxito sufririn
un dolor tan debilitante que quedaran nauseadas durante el asalto si-
guiente a aquel en que queden aturdidas. Las criaturas nauseadas son
incapaces de atacar, lanzar conjuros, concentrarse en sortilegios o ha-
cer ninguna otra cosa que requiera atencion. La tinica accidn que pue-
de realizar un personaje asi es una sola accion de movimiento (o equi-
valente a moverse) por turno.

Las criaturas inmunes a los ataques arurdidores también lo son a es-
ta dote, al igual que las que superen en mis de una categoria de tamano
al usuario de la misma.

VOZ YOD=ROSA ianrseasapor
Posees un vinculo kirmico con Utaku, lugarteniente de mayor con-
fianza de Shinjo y su guardaespaldas mis devota.
Clan: Unicornio.
Beneficio: tu poderosa voz te concede un bonificador +2 en las
pruebas de Diplomacia y de Interpretar cuando hablas o cantas.
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| crear un personaje de Aventuras orientales, debes tener en
cuenta muchas de las mismas cuestiones deseritas en el Ma-
nual del Jugador: qué aspecto tiene, qué edad, su compor-
tamiento, sus creencias y su trasfondo, Aventuras minlrs
anade solo unos cuantos detalles a tales cuestiones,
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Las culturas de Aventuras orientales hacen mucho hincapié en el
comportamiento cortécto, una rigida observancia de las conven-
ciones sociales, y una estricta estratificacion de castas con escasa o
nula movilidad entre una y otra. En otras palabras; sap el arquetipo

EL HONOR =N =k JVEGO

Dunceons & DRAGONS no concede a tu personaje ningtn beneficio
de juego por ser legal bueno. No obstante, si tu campafia tiene
mucho que ver con el tema del honor, puedes obtener algunos bene-
ficios de juego por cumplir con tales principios. Como minimo, un
personaje conocido por ser extremadamente honiorable deberia
ganar un bonificador +1 de Liderazgo por su reputacion de “equidad
y generosidad” (consulta la Guia del Dunceon MAsTER). Otros bene-
ficios adicionales (todos ellos dependientes de la situacién en la que
se conozcan la identidad y reputacién del personaje) pueden incluir;
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de la sociedad legal, y los personajes no legales tienen problemasa,
la hora de actuar dentro de sus limitaciones. Los barbaros, nezumi
y demas individuos ca6ticos nunca pueden llegar a formar parte
del Orden celestal, la pirimide social. 1

El énfasis que estas sociedades ponen en el*honoriesti estre-
chamente vinculado con la naturalezategal de las mismas. Un sa-
murai sin honor no es un samurai: ng'es mas que un simple gues
rrero con un par de insolitas espadas de gran calidad. Sin honor,
las cosas que conlleva la posicion social (poder, righe#a, etc.) no
significan nada para un personaje de Aventuras orientales. El ho-
nor es una medida del personaje y-un reflejo de la historia y las
hazanas de toda una familia. Refleja el valorde la petsona en la
sociedad, su honradez, decencia y lealtad. El honor ya acompa-
fiado del téspeto, el poder la influencia y la posicion®in &1, los
personajes solo pueden esperar falta de respeto, humillacion e

insultos. : < )

« Un bonificador 42 de circunstancia en las pruebas de Diplomacia.

» Un bonif. +2 de circunstancia en las pruebas de Averigliar inten-
ciones en las que el pbjetivo esté actuando deshonrosamente.

+ Unt bonificador +1 de circunstancia en las salvaciones de
Voluntad cuando la consecuencia de fallar la salvacrdn pueda
acarrear la deshonra del personaje.

A discrecién del DM, podrian olﬁtener .también estos bonifi-
cadores otros, personajes para los que. el_fronor e integridad
personales sean de vital importangia, y'un aspecto bien cono-
cido de su personalidad. £8::)




No existe ninguna mecanica de juego para medir el honor del perso-
naje ni llevar la cuenta del mismo. El honor funciona de forma muy si-
milar al alineamiento: una herramienta pam desarrollar la identidad de
tu personaje. Como parte de la creacion de tu personaje, debes decidir si
vas a interpretarlo como un paradigma del honor, como un sinvergiien-
za deshonroso, 0 alguna cosa intermedia; quiza alguien que intente vivir
honorablemente pero que sucumba con demasiada frecuencia a la ten-
. tacion. Como directriz general, piensa en estos cinco “rangos” del honor:
b Deshonroso: este personaje no respeta los principios del bushido, e
| | inlcuso se burla de ellos, considerandolos ideales intrascendentes, Un
personaje asi no es digno de confianza, pues para él, la traicion resulta
tan natural como respirar. Un personaje deshonroso suele ser tanto cac-
tico como malvado.

Informal: el codigo de bushido es un inconveniente para el perso-
naje; una herramienta que utilizar para manipular a los demas. Una
persona asi traicionaria a cualquiera si se dieran las circunstancias ade-
¢uadas, pero normalmente se confia en que acuda al menos en ayuda
del clan. Al anteponer el interés personal a todo lo demis, tales perso-
| najes suelen ser cadticos o neurrales, y a menudo malignos.

Honorable de acto: un personaje honorable debe actuar como mi-
nimo de acuerdo al bushido, aunque no ponga el corazén en ello. Su-
bordinar los intereses propios a los del clan resulea dificil para tal per-
sonaje, y estar a la altura de los ideales del bushido le supone una lucha
constante. Sin embargo, se volveri mas decidido cada vez que supere la
tentacién. Estos cinones minimos de honor suelen representar al ali-
neamiento neutral, con inclinaciones hacia el legal.

Honorable de pensamiento: un personaje verdaderamente hono-
rable ya no alberga dudas acerca del bushido y sus exigencias, ni se los
| Cuestiona. Aunque no estd libre de tentacion, se sobrepone a ella con fa-

cilidad. Ahora, lo dificil viene cuando el personaje se ve obligado a modi-

ficar las reglas, por poco que sea: esto supone un desafio para un samurai

excepcionalmente honorable. Un personaje asi suele ser legal neutral.

Honorable de espiritu: el paradigma del honor no puede ser apartado

de sus deberes para con el ¢lan y la familia. Cuestionar siquiera el honor de

¥ un personaje asi resulta impensable. Los personajes tan sumidos en el ho-

| norsuelen hacer las cosas de forma desinteresada, dedicarse por completo

asu familia y clan, y estar dispuestos a entregar sus vidas por la seguridad de
los demds. Normalmente son legales neutrales o legales buenos.

D= :
B
Segtin el codigo de bushido, las acciones honorables incluyen:
* Vengar la muerte de un familiar
« Derrotar a un enemigo ancestral

* Salvar la vida de otra persona
» Liderara una fuerza victoriosa en la batalla

TRAS EL TELON: ALINEAMENTO =N
AVENTURAS ORIENTALES
Al estudiar detenidamente las listas de conjuros, objetos magicos y
demds elementos de Aventuras orientales se advierte que, en compara-
" cién con los cinones del juego Dunceons & Dracons, el alineamiento
es bastante menos importante. En muchas camparias de Aventuras
= orientales, el cédigo ético de la persona se resume en la idea del honor
+ en lugar de las nociones del bien o el mal, la ley o el caos. Por tanto, en
el Capitulo 8: objetos mégicos, encontrards armas honorables, que infli-
gen més dafio a las criaturas y personajes deshonrosos. En el escenario
de campafia incorporado de Rokugan, la mancha de las Tierras
sombrias es una fuerza fisica del mal, y la lista de conjuros de shugenja
incluye detectar Mancha en lugar de detectar el mal, impacto de jade en

+ Completar una gran biisqueda
« Sufrir una muerte heroica

Las acciones deshonrosas incluyen las siguientes:

* Ser acusado o condenado por un crimen

* Ser tomado prisionero

* Incumplir un juramento

* Perder un patrimonio familiar, incluyendo un arma ancestral
» Perder una contienda o duelo, especialmente ante un oponente inferior
+ Comportarse de forma precipitada o indebida

+ Negarse a participar en una contienda o duelo

* Cometer traicion

+ Endeudarse (ya sea por dinero o favores)

* Huirde un combate

+ Liderara una fuerza derrotada en la batalla

= Usar un arma de campesino o ninja

* Desobedecer a tu sefior

En las campaiias no basadas en la cultura japonesa, las definiciones del
honor pueden variar; a veces, dristicamente.

REHGION

El Manual del Jugador describe un mundo politeista, siendo ésta la idea
bisica de la religion en el juego D&D. En un sistema asi, una serie de
deidades controlan los diferentes aspectos de la existencia mortal, co-
mo la muerte, el honor, la fuerza, la ley y la magia. En Aventuras orten-
tales, la religion emana de un modo distinto de ver el mundo; un modo
fundamentalmente animista.

El animismo es la creencia de que los espiritus habitan cada parte
del mundo narural. En el mundo de Aventuras orientales, todo tiene un
espiritu: desde la mayor de las montafias hasta la piedra mds pequefia,
desde el vasto océano hasta un susurrante arroyo, desde el sol y la luna
hasta la espada ancestral de un samurai. Todos estos objetos, y los espi-
ritus que los habitan, estin vivos y sienten, aunque algunos son mis
conscientes, atentos e inteligentes que otros. No todos tienen el mis-
mo grado de poder, y algunos incluso podrian ser llamados deidades
Pero todos ellos son dignos de respeto e incluso veneracion.

Los innumerables espiritus del mundo no tienen clérigos a su servicio
como las deidades descritas en el Manual del Jugador, pero a veces los cha-
manes y shugenjas pueden darles 6rdenes o implorarles que cumplan ta-
reas especificas en su nombre. En realidad, los chamanes tienen dos o tres
espiritus patrones concretos (que les otorgan conjuros y poderes de domi-
nio), pero casi todos los demds personajes no rinden homenaje a ningtin

lugar de castigo divino, y aura de jade en lugar de aura sagrada. Las armas
manchadas y de jade aparecen en el Capitulo 8: objetos mdgicos.

Tebricamente, se puede eliminar por completo el alineamiento
de una campana de Aventuras orientales, usando en su lugar el
sistema de honor, el de Mancha, o ambos. Si utilizas chamanes,
hechiceros y wu jen en tales partidas, tendras que crear sustitutos
para conjuros como detectar el mal y proteccion contra el mal que
dependan del honor en lugar del alineamiento. Los personajes
deshonrosos o informales serfan afectados por detectar deshonor o
proteccion contra el deshonor, las armas honorables, etc., mientras
que los personajes honorables de pensamiento u honorables de
espiritu serfan afectados por detectar honor, proteccién contra el
honor o las armas deshonrosas.
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espiritu por encima de los demas. En lugar de eso, rezan y hacen sacrificios
adiferentes espiritus en diferentes momentos, segtin resulte apropiado pa-
ra cada espiritu. Un personaje piadoso probablemente rece y haga ofren-
das diariamente a los espiritus de sus antepasados, realice peticiones regu-
lares a espiritus importantes como las siete Fortunas de la buena suerte,
haga sacrificios esporidicos de incienso para aplacar a espiritus como los
del bosque, y también rece de vez en cuando a muchos otros espiritus.

Una religion animista es muy tolerante. A la mayoria de los espiritus
no les importa a quién mas hagan sacrificios los personajes, siempre que
ellos obtengan las ofrendas y el respeto debidos. Cuando las nuevas reli-
giones se extienden por las tierras de Aventums orientales, suelen conse-
guir nuevos adeptos, pero no conversos. La gente afiade nuevos espiritus
y deidades en sus oraciones sin reemplazar a los antiguos. Los monjes y
eruditos pueden adoptar complejas practicas y sistemas filoséficos sin
variar en absoluto sus creencias y respeto por los espiritus.

En resumen, no tienes que elegir una deidad patrona para tu personaje,
pero quizd quieras pensar un poco en qué espirifus venera comunmente. Si
tiene una dote de antepasado, es una buena manera de empezar. En el es-
cenario de campana incorporado de Rokugan, los espiritus ancestrales mas
importantes son los siete kami, hijos de la deidad del sol, que fundaron los
grandes clanes: Akodo, Doji, Bayushi, Shinjo, Shiba, Togashi e Hida. El ma-
yorde sus hermanos, Hantei, fundo la linea imperial, y su hermano Fu
Leng (difunto) cred las Tierras sombrias y a sus demoniacos habitantes.

Casi igual de importantes son los fundadores de las orras familias de
los clanes: Matsu, Daidoji, Shosuro y los demas,

Otros espiritus venerados comiinmente en el escenario de Aventu-
ras orientales incluyen a las fortunas de la buena suerte, la riqueza, el
amor, la fuerza, la sabiduria, la longevidad, las tormentas, las cosechas,
¢l mar, los vientos, la guerra y varias artes y oficios. El Sol (llamado Ya-
kamo en Rokugan) y la Luna (llamada Hitomi), asi como otros cuerpos
celestes, también son venerados cominmente.

En Rokugan, un sistema filoséfico reviste a la religion y los espiri-
tus: el llamado Shinseismo o Shintao (“la senda de Shinsei") enfatiza la
busqueda individual de la iluminacion por encima de la veneracion de
los espiritus, aunque (como es tan usual en las tierras de Aventuras
orientales) ambas creencias nunca son consideradas mutuamente ex-
cluyentes. Concentrando la mente en los cinco elementos eternos e
inmutables (agua, aire, fuego, tierra y vacio) en lugar de en el mundo
temporal y material, el seguidor del Shintao espera liberar su alma de
lo material y alcanzar la iluminacion. No es exttafio que un seguidor
del Shintao venere a las almas de los previamente iluminados junto a
las de sus antepasados reales, o incluso en lugar de a éstos.

=STADISTICAS
=S=NCALES

Tal y como se describe en el Manual del Jugador, definir los detalles
esenciales de tu personaje puede ayudar a darle vida.

NOMBRr=

Si juegas en el escenario de campaiia incorporado de Rokugan y tu
personaje es humano, ya habris escogido su clan. Elige una familia

TABLA 5-1: SILABAS COMUNES

A BA 8E Bl BO BU
DO E FU GA GE Gl
| JA Il le) U KA
M MO MU NA NE NI
PO PU RA RE RI RO
SHU SO SuU TSU A TE
Yu ZA ZE 70 Zu

- .

dentro de éste, y ya tendris la mitad del nombre de tu personaje. Los
apellidos de Rokugan se pronuncian y escriben en primer lugar, de
modo que Kitsu Mari es un personaje shugenija de la familia Kitsu. Los
nombres personales suelen tener entre una y tres silabas de longitud,
y cada una de las silabas se extrae de una lista limitada de sonidos co-
munes en el idioma rokuganés.

Para formar el nombre de tu personaje, puedes seleccionar silabas
en la Tabla 5-1: silabas comunes. Puedes insertar una N entre silabas si
ello ayuda a pronunciar el nombre resultante. A veces, los hombres de
mujer terminan en “ko', aunque algunas samurais eligen nombres de
hombre.

El Capitulo 2: razas, contiene ejemplos de nombres comunes para los

miembros de cada una de las razas disponibles en Aventuras orientales.

=DRAD

Puedes elegir la edad de tu personaje o generarla al azar. Si la eliges, debe

ser al menos la edad minima para la raza y clase del personaje (consultala §%
Tabla 5-2: edad inicial aleatoria). La determinacion al azar de la edad inicial §
y los efectos del envejecimiento funcionan como se describen en el Ma-

nual del Jugador.

Enalgtin momento entre lasedades de 13 y 21 afos (normalmente en
torno a los 16), los jovenes humanos de Rokugan llevan a cabo un rito de
paso llamado gempukku. En este punto, el nifio pasa a ser considerado
adulto y suele adoptar un nuevo nombre. Se supone que los personajes
de la casta noble (incluyendo a todos los samurais y shugenias, y posi-
blemente también a ofros personajes) empiezan sus carreras de aventu-
reros tras completar su ceremonia de gempukkas.

TABLA 5-2: EDAD INICIAL ALEATORIA

Explorador ~ Chaman
Biarbaro  Guerrero Monje
Mayoria  Hechicero Samurai  Shugenja
Raza de edad Picaro Sohei Wu jen
Humano 15 afios +1d4 +1d6 +2d6
Hengeyokai 40 afios +4d6 +6d6 +9d6
Hombre espiritu 110 afios +4d6 +6d6 +10d6
Korobokuru 40 afios +3d6 +5d6 +7d6
Nezumi 5 afios +1d2 +1d4 +1d8
Vanara 30 afios +2d6 +4d6 +6d6
TABLA 5-3: EFECTOS DEL ENVEJECIMIENTO
Edad
Raza Mediana edad* Viejo**  Venerablej  mdxima
Humano 35 afios 53 afios 70 afios  +2d20 afios

Hengeyokai 100 afios  150afios  200afios  +3d% afios
H.espiritu  175afios 263 afios 350 afios  +4d% afios
Korobokuru 125 afios 188 afios 250 afios  +2d% afios
Nezumi 15 afios 23 afios 30afios  +1d10 afios
Vanara 75 afios 13 afos  150afios  +1d% afos
* -1 a Fue, Con y Des; +1 a Int, Sab y Car.

#% -2 a Fue, Con y Des; +2 a Int, Sab y Car.
+ =3 a Fue, Con y Des; +3 a Int, Sab y Car.

ALTURA ¥ P=S0O

Por término medio, los humanos de Aventums orientales son algo mas
bajos que sus equivalentes del Manual del Jugador (esto es particular-
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mente cierto en el escenario de campana incorporado de Rokugan, pe-
i puede no serlo en otras campaiias; usa las tablas para humanos del

Manual del Jugador en aquellos escenarios en que éstos sean mis altos).

Elige laaltura y el peso de tu personaje entre los valores mencionados

en la descripcion de su raza o los de la Tabla 5-4: altura y peso aleatorios.

Piensa en lo que las aptitudes de tu personaje pueden indicar acerca de
. sualtura y su peso. También puedes realizar una tirada aleatoria en la
| Tabla 54 para determinarlos.

i

|
TABLA 5-4: ALTURA Y PESO ALEATORIOS
Altura Modificador Peso  Modificador

b Raza base alaaltura base al peso

' Humano 4'10"  +2d8  120lb. x (2d4) Ib.
Humana 45" +2d8 851b.  x(2d4) Ib.
Hengeyokai, varén 410" +2d8  1201b. x (2d4) Ib.

"\ Hengeyokai, mujer 4'5" +2d8  85Ib.  x (2d4) Ib.

 Hombre espiritu 410" +2d8  120lb. x (2d4) Ib.

. Mujer espiritu 45"  42d8 85l x (2d4) Ib.
Korobokuru, varén 39" +2d4  100lb.  x (2d4) Ib.
Korobokuru, mujer 0 +2d4 701b.  x (2d4) Ib.
Nezumi, varén 512" +2d4  1401b.  x (1de) Ib.
Nezumi, mujer 4'9" +2d4  1051b.  x (1dé6) Ib.
Vanara, varén 4'5" +1d8 90I1b.  x(1d6) Ib.
Vanara, mujer 42" +1d8 85lb. x(1d6) Ib.

=QUIPAR
AL PERSONATE

Tal y como se describe en el Manual del Jugador, empiezas la partida te-
| niendo al menos una muda de prendas normales (muda de artesano,

muda de artista, muda de erudito, muda de monje, muda de montaraz,
| muda de plebeyo o muda de viajero) y una cantidad aleatoria de dinero
B determinada segiin tu clase; consulta la Tabla 5-5: oro inicial aleatorio.

g A
| TABLA 5-5: ORO INICIAL ALEATORIO

Clase Cantidad (po)  Clase Cantidad (po)
Bdrbaro 4d4 %10 Picaro 5d4 %10
Chamién 4d4 x 10 Samurai 6d4 x 10
Explorador 6d4 10 Shugenja 3d4 %10
Guerrero 6d4 x 10 Sohei 6d4 x 10
Hechicero 3d4 x 10 Wu Jen 3d4 x 10
Monje 5d4

Los personajes de Aventums orientales usan diversas armas, algunas de
las cuales poseen equivalentes en el Manual del Jugador (daga, clava, es-
pada bastarda de gran calidad) y otras que no (naginata, nekode, sode-
garami), La Tabla 5-6: armas del Manual del Jugador, indica las armas
<}~ disponibles en Rokugan y otras campanas de Aventuras orientales, in-
oy, [IGRERIMNY | “cluyendo aquellas con influencia de las culturas china, coreana, hindu

o : ‘: SLR o del sudeste asiatico. La Tabla 5-7: nuevas armas, detalla las nuevas ar-

. H[ Wl 1 L f mas que solo estin disponibles en Aventuras onentales.
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A continuacion se describen (por orden alfabético) los tipos de armas
incluidos en laTabla 5-7: nuevas armas.

Abanico de guerra: este arma, que a ojos de alguien que la desconozea

no parece mas que un abanico de mujer, de hermosa manufactura, es

una de las preferidas por ciertos miembros del clan del Escorpion.

i ig- -ll'hi .
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De hecho, sus varillas estan hechas de acero, y son puntiagudas como agu-
jas en los extremos. Cuando el abanico se utiliza en combate cuerpoa cuer
po por primera vez, su portador puede intentar una prueba de Engafiar
contra una prueba de Averiguar intenciones de su oponente. Si el porta-
dor vence en el enfrentamiento, afiadird +4 a sus tiradas de ataque para el
ataque o ataques que efecttie en su primer asalto. este arma no debe con-
fundirse con el tessen, un “abanico’ metalico que sirve como escudo.

Agujas de cerbatana: estas agujas de hierro de 2" de longitud se
venden en pequefios estuches de madera con 20 unidades. Un estuche
completo es tan ligero que su peso resulta insignificante. A menudo,
las puntas de las agujas se impregnan con veneno.

Baston de tres partes: este arma, que originalmente era un instru-
mento de labranza para desgranar cereales, esta compuesta por tres
partes de madera de idéntica longirud, unidas en sus extremos por es-
labones, tiras de cuero o cuerdas.

Un monje que use un baston de tres partes (para lo que debe adqui-
rir Competencia con arma exdtica, debido al tamane Grande del arma)
puede golpear con su ataque base sin arma, incluyendo su niimero mas
favorable de ataques por asalto, ademis de otros modificadores aplica-
bles. Hacen falta ambas manos para usar esta arma,

Cadena: esta simple cadena, también llamada manriki-gusari, tiene
pesas en los extremos. Se puede hacer que gire ripidamente, asestando
fuertes golpes gracias a las pesas. Un extremo rambién puede hacerse
girar para enmarafiar a un oponente.

TABLA 5-6: ARMAS DEL MANUAL DEL JUGADOR

Armas del Manual del Jugador

Armas del Manual del Jugador disponibles en otras campafias

disponibles en Rokugan de Aventuras orientales

Arco corto compuesto Alabarda

Arco largo compuesto: Arcos (todos)

Ballesta de mano Bastén

Ballesta de repeticién Cimitarra

Ballesta ligera Clava

Ballesta pesada Daga

Bastén Dardo

Bisarma Espada bastarda

Cadena armada Espada corta

Clava* Espada larga

Daga Gran clava

Dardo Guja

Espaddn Hacha de batalla

Gran clava Hacha de mano

Guarntelete Jabalina

Hacha de batalla Kama (lian)

Hondat Kukri

Impacto sin arma Lanza larga

Jabalina Maza de armas

Kama Maza ligera o pesada

Lanza corta Pico ligero o pesado

Lanza pesada de caballerlat Purial

Latigo Siangham

Martillo de guerra Tridente

Nunchaku

Shuriken

Tridente

*El jo (una sencilla clava hecha de bambii) es una de las armas preferidas
por los monijes, que a menudo las usan de dos en dos. Un monje que use
un jo puede golpear con su ataque base sin arma, incluyendo su niimero
més favorable de ataques por asalto, ademis de otros modificadores
aplicables.

La lanza pesada de caballeria y la honda se consideran armas exdticas en
Rokugan, excepto para personajes del clan del Unicomio y extranjeros no
nativos del Imperio de Rokugan.

+El dai-kyu (arco largo compuesto) es inusual en cuanto a que su
empufiadura no esta centrada, situdndose mds cerca de la parte inferior.
Esto permite que sea disparado montando a caballo o estando de rodillas.
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Shikomi-zue

Cerbatana
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Bastdn de tres partes
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La cadena puede utilizarse como arma doble o como arma de alcan-
ce. Puedes combatir con ella como si lo hicieras con dos armas, con to-
dos los penalizadores al ataque que sufririas normalmente si usaras un
arma de una mano y un arma ligera. En este caso, s6lo puedes atacar a
un oponente adyacente.

Si utilizas la cadena como arma de alcance, podris golpear a opo-
nentes situados a 10 pies de distancia. Ademds, al contrario que otras
armas de alcance, podris utilizarla contra un oponente adyacente, En
este caso, solo podras usar de forma eficaz uno de los extremos de la ca-
dena; no podris emplearla como arma doble.

Como la cadena puede enroscarse a una pierna o extremidad del ene-
migo, con ella puede hacerse también un ataque de derribo. Si trataran de
derribarte durante tu propio intento, podrias evitarlo soltando la cadena.

Usando una cadena, obtendris un bonificador +2 en tu rirada opuesta
de ataque cuando intentes desarmar a un oponente (incluyendo la tirada
para evitar perder el arma en caso de no conseguir desarmarlo).

Puedes usar la dote Sutileza con un arma para aplicar tu modificador
de Destreza en lugar del de Fuerza a las tiradas de ataque de la cadena,

Cerbatana: la cerbatana es un tubo largo por el que se disparan agu-
jas Una aguja puede ir impregnada de veneno, ya sea de herida o de
contacto.

Chakram: el chakram es un disco o aro arrojadizo, mis o menos de
1' de didgmerro, con el borde exterior afilado.

Chijiriki: el chijiriki es un arma doble, que permite golpear con el
extremo de lanza o dar latigazos con el extremo de la cadena para en-
marafar al oponente. Puedes combatir como si lucharas con dos ar-
mas, con todos los penalizadores al ataque que sufririas normalmente
5i usaras un arma de una mano y un arma ligera.

Como el extremo de cadena puede enroscarse a una pierna o extre-
midad del enemigo, con el chijiriki puede hacerse también un ataque
de derribo. Si trataran de derribarte durante tu propio intento, podrias
evitarlo soltando la cadena,
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Chijiriki

Dardos de cerbatana: estos dardos son bastante mas pequenios que
los arrojadizos, y pueden impregnarse con veneno.

Espada mariposa: un monje que combate con una espada mariposa »
luchari con su ataque base sin arma, incluyendo su niimero mas favora- |
ble de ataques por asalto, ademas de otros modificadores aplicables.

Fukimi-Bari (dardos bucales): estos delgados dardos metilicos, si-
milares a agujas, se ocultan en la boca y después se escupen contra la vie- 5
tima. Su alcance efectivo es extremadamente corto, e infligen poco danio,
pero resultan muy ttiles para sorprender a tu oponente. Puedes disparar
hasta tres dardos bucales por ataque (todos contra la misma victima).

No apliques tu modificador de Fuerza al dafio infligido por los dar-
dos bucales. Son demasiado pequefios como para transmitir la fuerza
adicional que un personaje fuerte imprime normalmente en un arma
arrojadiza. El precio y peso corresponden a un solo dardo bucal.

Gran cerbatana: la gran cerbatana dispara dardos especiales (algo
mis pequefios que los dardos arrojadizos) que también pueden im-
pregnarse con veneno.

Jitte: con un jitte, obtendras un bonificador +2 en tu tirada opuesta
de ataque cuando intentes desarmar a un oponente (incluyendo la ti-
rada opuesta de ataque para evitar perder el arma en caso de no conse-
guir desarmarlo). Un monje que use un jitte puede golpear con su ata-
que base sin arma, incluyendo su nimero mas favorable de ataques por
asalto, ademas de otros modificadores aplicables.

Katana: la katana es una espada bastarda de gran calidad que con-
cede un bonificador +1 a las tiradas de ataque. El bonificador al ataque
de un arma de gran calidad no se apila con un bonificador de mejora al
ataque. Al igual que la espada bastarda, la katana solo puede ser utiliza-
da a una mano por un personaje con la dote Competencia con arma
exotica (karana). Un personaje Mediano puede usar una katana a dos
manos como arma marcial, 0 una criatura Grande puede usarla a una
mano del mismo modo. Entre los samurais de Rokugan, sélo los
del clan del Dragon suelen blandir sus katanas a una mano.
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s TABLA 5-7: NUEVAS ARMAS
ARMAS SENCILLAS—ATAQUE A DISTANCIA

Arma Precio Daiio Critico  Incremento de distancia  Peso Tipo**
Pequefias
Cerbatana* 1 po 1 x2 10 pies 2Ib. Perforante
Agujas de cerbatana (20) 1po — —_ — i) —
| ARMAS MARCIALES—CUERPO A CUERPO
{ Pequefias
i | Wakizashi* 300 po 1d6 19-20/x2 — 3 |b. Cortante
Grandes
' Nagamaki 8 po 2d4 x3 - 10 Ib. Cortante
I Naginata®§ 10po 1d10 x3 — 15 1b. Cortante
| ARMAS EXOTICAS—CUERPO A CUERPO
|| Menudas
Nekode* 5 po 1d4 x2 — 2 |b. Perforante
Plias para cola de rétido* 1 po 1d4 x2 - 1/2 Ib. Perforante
Pequenas
Abanico de guerra 30 po 1d6 x3 — 31b. Cortante
Espada mariposa*A 10 po 1dé 19-20/x2 — 2b. Cortante
Jitte™ Spp 1d4 x2 — 21b. Contundente
Ninja-to* 10 po 1d6 19-20/x2 — 3 b. Cortante
Sai* 1po 1d4 X2 e 21b. Contundente
- Tonfa 5 pp 1d6 x2 — 21b. Contundente
| Medianas
i | Katana* 400 po 1d10 19-20/x2 — 6 |b. Cortante
L Kau Sin KeA 15 po 1d8 x2 = 41b. Contundente
4’ Kawanaga™*¥A 10 po 1d3/1d3 x2 — 1lb. Cortante/Contundente
l Lajatang korobokuru*A 80po  1d6/1d6 X2 - 3lb. Cortante
8 Grandes
Bastén de tres partesA 4 po 1d8 %3 — 8b. Contundente
Cadena*¥ 5 po 1d6/1d6 %2 — 5 Ib. Contundente
Chijiriki*: 8 po 1d6/1d4 x2 — 61b.  Perforante/Contundente
Kusari-gama*¥ 10po  1d6/1d4 x2 — 3 1b. Cortante/Contundente
1 Lajatang* A 90po 1d8/1d8 x2 — 71b. Cortante
: Sang Kauw*iA 95 po 1d8/1d8 x3 — 10 Ib. Perforante
i l - Sasumata*{ 8 po 1d4f x2 — 8lb. Contundente
0 Shikomi-zue*? 12 po 1d8 %3 - 51b. Perforante
L Sodegarami* 4 po 1d4 x2 — Slb. Perforante
ARMAS EXOTICAS—ATAQUE A DISTANCIA
Menudas
Fukimi-Bari*A(dardos bucales) 1 po 1 x2 10 pies 1/10 Ib. Perforante
Pequenias
ChakramaA 15 po 1d4 x3 30 pies 21b. Cortante
Grandes
Gran cerbatana® 10 po 1d3 x2 10 pies 4lb. Perforante
Dardos de cerbatana (10) 1 po — — — 1lb. —

*Consulta la descripcién de este arma para encontrar sus reglas especiales.
*#Peso insignificante.

1 Arma de alcance.

4 Arma doble.

¥ Arma de alcance o doble (consulta su descripcién).

§ El arma inflige dafio atenuado en lugar de dafio normal.

abalanzdndose sobre ti.
A Este arma no se encuentra comunmente en Rokugan.

Para un personaje samurai, una katana es mds que una simple es-

' pada: forma parte de su honor y el de su familia. Se trata de un arma
personal, que no ha de ser utilizada por otros. Tocar la vaina de una
katana envainada es insultar al samurai. Desenvainar la hoja sin per-
miso es un insulto de extrema gravedad. Una misma katana puede
haber pertenecido a una familia durante generaciones, convir-
tiéndose en una reliquia familiar guardada como un tesoro. A

2 Sj usas la accién de preparar para colocar esta arma con intencién de recibir una carga, infligirds doble dafio en caso de golpear a quien esté

menudo, las katanas tienen nombres propios que reflejan los hechos
gloriosos en los que han sido empleadas. Perder un arma asi supone
una gran vergiienza que s6lo puede borrarse recuperindola y casti-
gando a quienes se la llevaron. Muchos samurais han entregado sus
vidas para recuperar el arma de su familia. La importancia de la kata-
na del samurai se ve reflejada en la aptitud daisho de antepasados de
esta clase de personaje.
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Espada mariposa

I KauSin Ke

Naginata

La katana es la tinica arma honorable que un samurai puede usar
en un combate contra otro samurai. Los miembros del clan del Can-
grejo en especial son famosos por usar otras armas como el tetsubo,
el ono y el famoso dai tsuchi, pero generalmente sélo las emplean
contra los habitantes no humanos de las Tierras sombrias, Contra un
samurai, un samurai Cangrejo empleara su katana o se enfrentara al
deshonor.

Kau Sin Ke: este arma, también llamada cadena flageladora, consis-
te en una serie de entre cuatro y seis cortas barras de hierro unidas por
eslabones de cadena.

Kawanaga: este arma consiste en una cadena ligera con una pesa
en un extremo y un garfio afilado en el otro. Se puede hacer que gire
ripidamente, asestando fuertes golpes con ambos extremos. Un extre-
mo también puede hacerse girar para enmarafar a un oponente.

La kawanaga puede utilizarse como arma doble o como arma de al-
cance. Puedes combatir con ella como si lo hicieras con dos armas, con
todos los penalizadores al ataque que sufririas normalmente si usaras
un arma de una mano y un arma ligera. En este caso, s6lo puedes ata-
car a un oponente adyacente.

Si utilizas la kawanaga como arma de alcance, podras golpear a opo-
nentes situados a 10 pies de distancia. Ademis, al contrario que otras
armas de alcance, podris utilizarla contra un oponente adyacente. En
este caso, solo podris usar de forma eficaz uno de los extremos de la ka-
wanaga; no podras emplearla como arma doble.

Como la kawanaga puede enroscarse a una pierna o extremidad del
enemigo, con ella puede hacerse también un ataque de derribo. Si tra-
tran de derribarte durante tu propio intento, podrias evitarlo soltando
la kawanaga.

Usando una kawanaga, obtendrids un bonificador +2 en tu tirada
opuesta de ataque cuando intentes desarmar a un oponente (inclu-
yendo la tirada para evitar perder el arma en caso de no conseguir de-
sarmarlo).

- .

Puedes usar la dote Sutileza con un arma para aplicar tu modifica-
dor de Destreza en lugar del de Fuerza a las tiradas de ataque de la ka-
wanaga.

La kawanaga también puede utilizarse como herramienta de escalada,
siendo equivalente a 10 pies de cuerda con un garfio sujeto a un extremo.’

Kusari-gama: este arma consiste en una cadena ligera con una pe-
sa en un extremo y un kama en el otro. Puede utilizarse como arma do-
ble o como arma de alcance. Puedes combatir con ella como si lo hi-
cieras con dos armas, con todos los penalizadores al ataque que
stfririas normalmente si usaras un arma de una mano y un arma lige-
ra. En este caso, s6lo puedes atacar a un oponente adyacente.

Si urilizas el kusari-gama como arma de alcance, podris golpear a
oponentes situados a 10 pies de distancia. Ademis, al contrario que
otras armas de alcance, podris utilizarla contra un oponente adyacen- i
te. En este caso, s6lo podris usar de forma eficaz uno de los extremos
del kusari-gama; no podris emplearlo como arma doble. Puedes elegir’
qué extremo del kusari-gama usar. El extremo del kama inflige 1dé
puntos de dafio y es un arma cortante; el extremo de la cadena inflige
1d4 puntos de dafio y es un arma contundente.

Puedes efectuar ataques de derribo con el kusari-gama. Si trataran
de derribarte durante tu propio intento, podrias evitarlo soltando el
arma.

Usando una kusari-gama, obtendris un bonificador +2 en tu tirada
opuesta de ataque cuando intentes desarmar a un oponente (incluyen-
do la tirada para evitar perder el arma en caso de no conseguir desar-
marlo).

Puedes usar la dote Sutileza con un arma para aplicar tu modifica-
dor de Destreza en lugar del de Fuerza a las tiradas de ataque del kusa-
ri-gama.

Lajatang o lajatang korobokuru: el lajatang es un arma doble. g
Puedes combatir con ella como si lo hicieras con dos armas, con
todos los penalizadores al ataque que sufririas normalmente si




usaras un arma de una mano y un arma ligera. Una criatura que utilice
un arma doble a una mano, como una criatura Grande que blanda un
lajatang, no puede usarla como arma doble.
Un monje que use un lajatang puede golpear con su ataque base sin
arma, incluyendo su niimero mas favorable de ataques por asalto, ade-
mis de otros modificadores aplicables. El monije s6lo podri usar su ni-
mero mas favorable de ataques con un extremo del arma. El lajatang
kotobokuru es pata monjes Pequefios.
Nagamaki: se trata de un arma de asta similar a la naginata, pero algo
mis corta. Suele ser utilizada a caballo por los samurais. (N. del C:: este na-
gamaki esta particularmente mal dibujado, pevo no es un no-dachi).
Naginata: la naginata tiene alcance. Puedes golpear con ella a opo-
nentes situados a 10 pies de distancia, pero no puedes usarla contra un
enemigo adyacente.
Nekode: el nekode es una cinta o guante con ptias enganchadas en
la palma, utilizada por los ninjas como arma y como herramienta de es-
calada. Tu oponente no puede emplear la accion de desarmar para arre-
batarte un nekode. Un ataque con nekode se considera ataque con ar-
ma. Un monje que use un nekode puede golpear con su atague base
sin arma, incluyendo su niimero mis favorable de ataques por asalto,
ademas de otros modificadores aplicables.
Usar un par de nekode mientras se escala concede un bonificador
+1 de circunstancia en las pruebas de Trepar. Este bonificador no se
apila con el bonificador +2 concedido por el material de escalada.
El bagh nakh ("garras de tigre”) es un arma similar al nekode, que se
blande de forma mis parecida a los nudillos metilicos, pero no conce-
de bonificador a las pruebas de Trepar.
Ninja-to: el ninja-to (una espada corta y recta, similar al wakizashi)
. _es el arma estandar del ninja. Conforme a los métodos del ninja, la vai-
na del ninja-to es una herramienta multiuso. Estd abierta por ambos
| extremos, lo que permite usarla como cerbatana para polvos o vene-
nos, o bien como tubo para respirar bajo el agua. También es dura y
fuerte, de modo que puede utilizarse como peldafio de una escalera de
mano o incluso como arma (usando las estadisticas de la clava).
\ Ptias para cola de ratido: un personaje nezumi o vanara que sea
. competente con las ptias para cola puede usarlas para efectuar un ata-
que adicional por asalto con su ataque base mis alto, ademis de todos
los ataques efectuados con un arma llevada en la mano (o las armas na-
turales del ritido). El ataque con ptia para cola y cualquier otro ataque
efectuado ese asalto sufririn un penalizador -2 cada uno.
Por ejemplo, Mintchap obtiene en el 6  nivel dos ataques con su naga-
maki a +8 y +3 (incluyendo su bonificador de Fuerza y su dote de Soltura
con un arma). Si ademds utiliza piias para cola, obtendri tres ataques: dos
con la nagamaki a +6 y +1, y uno con las ptias para cola con +6. Este penali-
zador se aplica durante 1 salto, de modo que afectard a los ataques de opor-
tunidad que el ritido pueda efectuar antes de su siguiente accion.
Sai: los salientes similares a dientes del sai estin disefiados para ayu-
dar a atrapar y desarmar las armas del oponente. Si intentas desarmara
tu oponente usando un sai, obtendris un bonificador +4 en la tirnda
opuesta de ataque requerida (no obtendras bonificador alguno si al-
guien intenta arrebatarte el sai con la accion de desarmar),
Un monje que use un sai puede golpear con su ataque base sin arma,
incluyendo su niimero mas favorable de ataques por asalto, ademas de
otros modificadores aplicables.
' Sang Kauw: un Sang Kauw es un arma doble. Puedes combatir con
__ ella como si lo hicieras con dos armas, con todos los penalizadores al ata-
| que que sufririas normalmente si usaras un arma de una mano y un arma
ligera. Una criatura que utilice un arma doble a una mano, como una cria-
tura Grande que blanda un Sang Kauw;, no puede usarla como arma doble.

La cuchilla situada en medio del Sang Kauw concede un bonifica-
dor +1 de escudo a tu Clase de Armadura si en ese asalto sélo atacas con
un extremo del arma.

Sasumata: la sasumata eés un arma de asta disefinda para cap-
turar oponentes sufriendo un dafo minimo. Si el que la blan-

de logra alcanzar con ella a un oponente Pequefio o0 Mediano, puede
iniciar inmediatamente una presa (como accion graruita) sin provocar
ataque de oportunidad (para obtener mas informacion, consulta “Pre-
sa' en el Capitulo 8 del Manual del Jugador). Ademis de las opciones
normales disponibles para alguien que haga una presa, el portador de
la sasumata puede intentar echar al suelo a su victima (el equivalente
a un ataque de derribo, aunque no hace falta una tirada de ataque)

La sasumata posee alcance y no puede ser utilizada contra oponen-
tes adyacentes.

Shikomi-zue: este arma de ninja parece ser un fuerte baston de
bambti o maders, pero al hacerlo girar ripidamente o pulsar un botdn
se hace que una punta de lanza salga por uno de los extremos. Sin la
hoja, el shikomi-zue inflige €l mismo dafio que un baston (1ds, criti-
co ¥2), e incluso puede ser utilizado como arma doble, igual que éste.
Con la hoja extendida, posee las estadisticas mostradas en la Tabla 57,

Sodegarami: el sodegarami, o “atrapamangas”, es un arma alta-
mente especializada, que se utiliza para agarrar y enmarafiar a un
oponente sin causarle gran dafio. Normalmente se utiliza para atra-
par y enganchar la ropa del oponente. Cuando utilices un sodegars-
mi de este modo, podris efectuar un ataque de presa sin provocar ats-
que de oportunidad. Efectiias un ataque de toque en cuerpo a cuerpo
con el arma para “agarrar” la ropa de la victima.

Este ataque no funcionard contra un personaje que vista armadura
pesada, ni contra la mayoria de los monstruos que no lleven ropa. Siel
ataque de toque tiene éxito, realizas una prueba enfrentada de presa,
usando el modificador de tamafio del sodegarami (+4 para un arma
Grande) en lugar de tu propio tamafio. Si vences en la prueba enfren-
tada, tendris inmovilizado a tu oponente, pero no le infligiris ningiin
dafo. Si pierdes, no habris logrado iniciar la presa.

Para mantener la presa, no tienes por qué desplazarte hasta el espa-
cio del oponente. El sodegarami inmovilizard a tu oponente a 10 pies
de ti. Mientras mantengas la presa, no tendris opcion de hacer dafio
ni sujetar a tu oponente. Tu oponente podrd intentar escapar o retor-
cerse para librarse, atacar con un arma ligera o lanzar un conjuro (con
un tiempo de lanzamiento de 1 accion) que carezca de componente
SOmarico,

El sodegarami ambién puede utilizarse como un arma normal, infli-
giendo el dafio indicado en la Tabla 57, pero sin enmarafiar al oponente.

El sodegarami tiene alcance, de modo que puedes golpear a opo-
nentes situados a 10 pies de ti, pero no puedes usarlo contra un ene-
migo adyacente.

Tonfa: un monje que use un tonfa puede golpear con su ataque ba-
se sin arma, incluyendo su niimero mis favorable de ataques por asal
to, ademis de otros modificadores aplicables.

Wakizashi: el wakizashi es una espada corta de gran calidad, que
concede un bonificador +1 a tus tiradas de ataque. El bonificador por
ser un arma de gran calidad no se apila con los bonificadores de mejo-
ra al ataque.

El wakizashi de un samurai estd emparejado con su katana y, al igual
que ésta, constituye una parte importante de su honor. Los samurais
rara vez lo usan en combate, excepto en el clan del Dragén, cuyos
miembros han desarrollado un estilo de lucha con dos armas. Su uso
mas destacado es durante el ritual de suicidio llamado seppuku. Los
personajes no samurais que pertenezcan a la casta noble (principal
mente shugenijas) pueden portar un wakizashi sin katana, y a menudo
lo usan cuando se ven obligados a combatir.

ARRMADURA

Los personajes de Aventums orientales tienen a su disposicion gran can-
tidad de armaduras entre las que elegir. La Tabla -8: armadura del Ma-
nual del Jugador, indica las armaduras presentadas en ese libro que estin
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disponibles en Rokugan y otras campanas de Aventunas orientales, in-
cluyendo aquellas con influencias de las culturas china, coreana, hin-
dii y del sudeste asidtico. La Tabla 5-9: nuevas armaduras, detalla las ar-
maduras nuevas de Aventuras orientales,

DESCRIPCION=S D= ARMADURAS

A continuacion se describen (en orden alfabético) los tipos de arma-
duras que pueden encontrarse en la Tabla 5-9: nuevas armaduras.

Armadura de ashigaru: una armadura ligera y barara que visten
los granjeros reclutados para el ejército de un daimyo. Consiste en una
coraza ligera y protectores para los muslos hechos de placas de metal
amarradas (hara-ate), protectores para las espinillas (sune-ate) y un cas-
co ligero similar a un sombrero redondo de paja (jingasa).

Armadura brigandina: la armadura brigandina esta formada por
un abrigo de placas de cuero, cada una de ellas formada por cuero con
una limina de acero en su interior. En esencia, es una forma ligera de
armadura laminada, y es comtn en muchas culturas de Aventuras
orientales.

Armadura de cuerda: esta armadura consiste en fibras, similares a
cuerdas entretejidas y anudadas, que forman un tejido grueso y duro.
Normalmente se encuentra en las culturas mas barbaras o en los luga-
res en que escasea el cuero.

Armadura de escamas de cuero: es como la cota de escamas des-
crita en el Manual del Jugador, exceptuando que las escamas son de cue-
ro curtido en lugar de metal.

TaBLA 5-8: ARMADURAS DEL MANUAL DEL JUGADOR
Armaduras del Manual del Jugador
disponibles en Rokugan
Acolchada

Camisote de mallas

Acolchada
Camisote de mallas
Cota de bandas
Cota de escamas
Cota de malla
Cuero

Cuero tachonado
Escudos (todos)
Laminada

Pieles

Gran armadura

Armaduras del Manual del Jugador disponibles
en otras campanas de Aventuras orientales

Armadurade cuerda

Armadura parcial

Armadura de hueso: a veces, la armadura de hueso es vestida por sol-
dados o hechiceros de pueblos barbaros o nezumi. Consiste en un abrigo
de tela o cuero, reforzado con tiras de hueso, que deja libres los brazos.

Armadura lamelar: similar a las armaduras laminada y brigandina,
la lamelar se encuentra entre ambas en cuanto a valor de proteccion.
Esti formada por pequenas placas metilicas solapadas, ya sea cosidas
entre si 0 a un refuerzo de cuero o tela.

Armadura parcial: la armadura parcial, un conjunto ligero para los

samurais que no deseen verse demasiado impedidos, esta formada por 4 o

una coraza que protege el pecho, el estomago y la espalda (haramaki-
do), cobertura para los muslos (haidate) y protectores para las espini-
llas (sune-ate),

Caparazon de kappa: de vez en cuando, los soldados nezumi usan
caparazones de kappa para protegerse, sujetando con correas la dura
pieza a sus espaldas y arrastrindose a cuatro patas para avanzar. Usado
de este modo, el caparazon de kappa funciona igual que un escudo pa-
vés, proporcionando una cobertura de 9/10 (+10 a la CA, +4 a las salva-
ciones de Reflejos, sufriendo la mitad del dafio con una salvacién falli-
da y ninguno en absoluto con un éxito) siempre y cuando el nezumi
cubierto contintie a cuatro patas, y moviéndose a la mitad de velocidad.

Una vez enzarzado en combate cuerpo a cuerpo, un ratido sensato se /

quita por completo el caparazon. Los humanos también pueden usar
caparazones de kappa, pero la mera idea suele parecerles degradante.
Un personaje necesita Competencia con escudo para usar un capara-
zon de kappa sin penalizador.

Chahar-aina: esta “armadura de cuatro es-
pejos” puede llevarse sobre ciertos tipos de
armaduras para proporcionar un bonificador
de armadura adicional que se apila tanto con
la armadura usada de base como con el escu-
do que se lleve. Un personaje puede llevar
puesta de forma eficaz una chahar-aina sobre
armadura acolchada, de cuero o camisote de
mallas. Se necesita Competencia con arma-
dura (intermedia) para vestir una chahar-ai-
na sin penalizador.

Dastana: estos grandes brazales de
metal pueden llevarse ademis de

e
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Armadura
de escamas de cuero

Armadura
de ashigaru

Ca pamzo’n de kappa

otros tipos de armadura para proporcionar un bonificador de armadu-
ra adicional que se apila tanto con la armadura usada de base como con
el escudo que se lleve. Un personaje puede llevar dastana con armadu-
ra acolchada, de cuero o camisote de mallas. Se necesita Competencia
con armadura (ligera) para vestirlos sin penalizador.

Dhenuka: esta pesada armadura estd hecha de piel de rinoceronte.
Suele mejorarse magicamente con mayor frecuencia que la armadura

TABLA 5-9: NUEVAS ARMADURAS

Chahar-Aina

Tessen Dastana

de piel corriente, y a menudo porta efectos migicos relacionados con
la fuerza del citado animal.

Granarmadura: la llamada “o-yoroi” es una armadura completa forma-
daa partir de pequefias placas de metal atadas entre si con cordones de cue:
ro de colores y esmaltadas para aislarlas de la humedad. El conjunto com-
pleto esti formado por un coselete (do-maru, que cubre estomago, pecho,
hombros y espalda), unas grandes piezas rectangulares para los hombros

Bonif. Bonif. Penalizador Fallo de —Velocidad——

Armadura Precio armadura  max, Des dearmadura  conjuro arcano (20 pies) (30 pies) (40 pies) Pesoj

Armadura ligera
Armadura de ashigaru 25 po +3 +5 -1 15% 20 pies 30 pies 40 pies 20 Ib.
Armadura de cuerda A 15 po +2 +5 -1 5% 20 pies 30pies  40pies  15lb.
Armadura
de escamas de cueroA 35 po +3 +6 -2 15% 20 pies 30 pies 40 pies 20 Ib.
Armadura de hueso 20 po +3 4 -3 15% 20 pies 30 pies 40pies  201b

Armadura intermedia
Armadura brigandinaA 30 po 4 +2 =5 30% 15 pies 20 pies  30pies  401b.
Armadura lamelarA 150 po 45 +3 —4 30% 15 pies 20 pies 30 pies 35 Ib.
Armadura parcial 50 po +4 a4 -3 25% 15 pies 20 pies 30pies  301b.
DhenukaA 30 po +4 +1 -5 25% 15 pies 20 pies 30 pies 25 |b.
Armadura pesada
Gran armadura 1.000po  +7 +2 -5 40% 15 pies* 20 pies* 30 pies*  451b,
" Escudos y otros accesorios

Caparazon de kappa 30 po *¥ -10 50% — - — 45 |b.
Chahar-ainaA 75 po +1 - -1 5% — — — 10 Ib.
DastanaA 25 po +1 — -1 5% — — — 5 Ib.
Tessen 12 po +1 — -1 5% — — — 11b.

#Al correr llevando puesta una armadura pesada, te mueves al triple de tu velocidad, no al cuddruple.
##El caparazon de kappa te concede cobertura. Consulta su descripcion.

+ Las armaduras ajustadas para personajes Pequefios pesan la mitad.

A Este armadura no se encuentra cominmente en Rokugan.




(sode), un mandil de placas grandes para cubrir los muslos v rodillas (hai-
date), un gran casco con una miscara para la cara (kabuto), y protectores pa-
ra las espinillas hechos de tablillas de metal. Vestir una gran armadura es
una muestra de honor para un samurai de la casta noble, y éstos ven con
muy malos ojos que alguien mas se la ponga, incluyendo los shugenjas.

Tessen: el tessen acttia de forma muy similar a un broguel, aungque
no se puede llevar un arma en la misma mano que éste. Sin embargo,
puede utilizarse como arma con la mano torpe, infligiendo 1d3 puntos
de dafio (crit. x2). Empleado de este modo, el tessen es un arma mar-
cial contundente. En lo que se refiere a penalizadores de ataque, consi-
déralo un arma ligera. Si utilizas un tessen como arma, perderis su bo-
nificador a la CA hasta tu siguiente accion (normalmente, hasta el
siguiente asalto). Un personaje necesita Competencia con escudo para
poder emplear un ressen sin penalizador

2QUIPO D= AVENTURERO
Lasaventuras de Aventums orientales requieren pricticamente el mismo
equipo que sus equivalentes en el Manual del Jugador. En la mayoria de
los casos, la forma especifica de los objetos puede variar, pero su fun-
cion sigue siendo la misma, al igual que su precio y peso.

Abrojos: los abrojos también son llamados shaken.

Botella de vino (cristal): en las tierras de Aventuras orientales suele
utilizarse ceramica en lugar de cristal. En Rokugan, el clan del Unicor-
nio es una notable excepcién.

Calamo: usa este precio y peso para un pincel de caligrafia y una
piedra de tinta.

Limpara corriente: en Avenfuras orientales, la limpara corriente es
el farol de papel, que tiene una de las desventajas de la [impara descrita
en el Manual del Jugador: puede incendiarse ficilmente si se lleva de un
lado a otro.

Manta de invierno: usa el mismo precio y peso para tuna estera de paja.

Mochila: en Aventuras orientales hay disponibles dos tipos de mo-
chilas: un cesto de mimbre con correas para los hombros o un saco fu-
roshiki: un fardo de tela doblada que se carga al hombro.

Papel: en las tierras de Aventuras orientales, el papel suele estar hecho
de pulpa de arroz en lugar de fibras de tela. El petgamino no se utiliza.

Raciones de viaje: suelen consistir en pastelillos de arroz

HERRAMIZENTAS D= CLASE VY
RAT=Z=RIAL PARA HABILIDAD=S

Instrumento musical, corriente o de calidad: los instrumentos
populares en Rokugan incluyen el samisen (latid de pia), el biwa (latd
de pua), el koto (citara), el kokyu (latid de arco} v el shakuhachi (lauta
de bambii). Los instrumentos de otras culturas de Aventuras orientales in-
cluyen el dan tinh (latid de ptia con 2 cuerdas), el dizi (flauta de bambii),
el er-hu (latd de arco ¢on dos cuerdas, forrado de piel de serpiente), el
kaen (instrumento de cafia de bambii), el kenbau (flauta de doble cana),
el khenthai (flauta de madera), la pipa (latid de ptia grande), el salaw (un
latid de arco hecho con una cascara de coco), el sarod (un gran ladd de
plia 0 arco), el sitar (gran latd de pta), el soong (laid), el suling (flauta),
el ambura (gran latid de arco usado para generar un zumbido), el trung
(xilofon de bambi), el yang chin (dulcémele de macillo), el zheng (cita-
ra), y los diversos gongs y metaléfonos que componen el gamelan (ke-
nong, bonang, slenthem, saron, gambang y otros).

Libro de conjuros de mago: los shugenjas no usan simbolos sagra-
dos para ejecutar sus sortilegios, a pesar de ser lanzadores de conjuros di-
vinos. En lugar de eso, usan los ofudas comao focos. Un conjunto de ofudas
ctiesta 15 po y pesa 3 libras, igual que el libro de conjuros de un mago.

Simbolo sagrado de madera: usa este precio y peso para los obje-
tos del tipo de cuentas de plegaria, campanillas o gongs que los cha-
manes pueden usar al lanzar sus conjuros.

Simbolo sagrado de plata: usa este precio y peso para los objetos
como las ruedas de oracién o campanas de mayor tamafio.

rO?PA

Los tipos basicos de mudas de Aventuras orientales son los mismos que los
descritos en el Manual del Jugador, pero su composicion y estilo varian
enormemente entre las diferentes culruras. Estas descripciones incluyen
las mudas comunes en el escenario de campaiia incorporado de Rokugan,

Muda de artesano: un camisén, una tinica de algodén hasta los
muslos (happi), unos pantalones sueltos hasta la altura de las rodillas y
fruncidos con un cordén, una simple faja (obi) y unas sandalias.

Muda de artista: un quimono ligero con una obi (faja) bordada.

Muda de cortesano: una muda de noble hecha de las sedas mas fi-
nas. Las joyas no son necesarias para complementarla.

Muda de erudito: un largo quimono de seda con una obi (faja) sim- |1
ple, una ninica hasta la altura del muslo (quimono) que hace las veces |

de chaqueta y unas sandalias.
Muda de miembro de la realeza: en la corte del emperador se viste
de forma exrremadamente elaborada, con una gran cola y muchas capas.

Muda de monje: igual que se describe en el Manual del Jugador. 15
Muda de noble: una elaborada tinica de seda o lino fino (quimo-

no) con mangas desmesuradas, una faja mas grande (obi) y una cha-
queta externa sin mangas (kataginu) que resalta los hombros y lleva la
marca de la familia de quien la viste.

Muda de plebeyo: un camisén suelto y pantalones hasta la rodilla
fruncidos con un cordon.

Muda de viajero: como la de artesano, mas una gran estera de paja.

Ropa de abrigo: una tiinica pesada (quimono), acolchada con algo-
dén y vestida sobre otras prendas: unos pantalones hasta las rodillas
(hakama), un camisén, una tinica externa hasta los muslos, y una cha-
queta con mangas (haori).

COMIDA, B=BIDA
Yy RLOTARIZENTO

Carne (trozo): en la mayoria de las tierras de Aventuns orientales, el
marisco, el pollo y el cerdo son las tinicas carnes comunes. Las vacas no
son comunes (o se consideran sagradas), y se las valora mas por su le-
che que por su carne. El pescado se sirve hervido, asado, frito, guisado
o crudo con arroz alifiado con vinagre. Los nobles suelen evitar comer
carne, pues creen que les hace oler mal. Los monjes no ingieren carne
por motivos religiosos.

Cerveza: utiliza el precio indicado para el 16, el licor de frutas o el hi-
dromiel; todas las alternativas mas baratas al sake.

Vinagre: cuesta 1 pe. Se utiliza principalmente como ingrediente
en la cocina.

Vino de calidad: una versién mas potente del sake, llamada shocl.
Sélo los bebedores de verdad toman el shochi.

Vino corriente: esto es sake, el popular vino de arroz de Rokugan.
Suele servirse caliente en una taza pequena.

MONTURAS ¥ =QUIPO
RELACIONADO

Caballo: las tres razas de caballos empleadas en Rokugan incluyen
al poni de Rokugan (poni), al caballo de monta gaijin (caballo ligero; ca-
ballo de guerra ligero si esta adiestrado para la batalla), y el caballo de
guerra Utaku (caballo de guerra pesado), Estos tiltimos son usados ex-
clusivamente por las doncellas de batalla del clan del Unicornio.

En otros escenarios de campana pueden estar disponibles las varie-
dades normales de caballos.

Elefante: en algunas tierras de Aventuras orientales, los miembros
de la clase noble suelen montar elefantes (la variedad de menor tama-
fio de la India) y adiestrarlos para la guerra. Un elefante de carga (ap-
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to para la monta y para llevar cargas pesadas, ya sea a lomos o sobre los g

colmillos) cuesta 2.000 po, mientras que uno de guerra cuesta
4.000 po.




Dado que los elefantes son Enormes, las bardas para ellos cuestan
ocho veces y pesan cinco veces mas que la armadura de un humano.
Un elefante con una barda intermedia o pesada se mueve a una veloci-
dad de 30 pies; con una barda pesada, sélo avanza al triple de velocidad
cuando corre en lugar de al cuadruple.

El howdah (una plataforma para que el elefante lleve a lomos a sus
jinetes) cuesta 200 po y pesa 100 libras. En una de estas plataformas ca-
ben cuatro jinetes de tamafio Mediano. Normalmente, esto suele in-

' cluiraun cuidador del animal (no combatiente).
i

' OBJT=TOS ESY=CIALES
Y SUPERIORES

] Fuego durmiente (Hinemuri): el fuego durmiente es una forma espe-
| cial de fuego de alquimista que se inflama cuando su temperatura cambia
lo mas minimo, A menudo se da una capa del mismo sobre objetos como
Ias trampas: cualquier criatura que toque el drea cubierta, o incluso que res-
pire cerca, desencadenara una explosion de fuego que infligiri 1d3 puntos
\ de dafio, mas 1d3 puntos de dafio adicionales al asalto siguiente. Los per-
sonajes que estén ardiendo pueden usar una accion de asalto completo pa-
ra apagar las llamas, tal y como se describe en el fuego de alquimista en el
+ Manual del Jugador. La creacion del fuego durmiente es un proceso que re-
+  quiere la habilidad Alquimia (CD 20) y sigue las reglas incluidas en la des-
cripcion de la habilidad Arte del Manual del Jugador.

Granadas quebradizas: estas granadas, una de las herramientas fa-
voritas del ninja, usadas para crear distracciones, son huevos vaciados
y rellenados cuidadosamente con diversas sustancias alquimicas. Los
tipos comunes de granada incluyen: polvo, polvo cegador, pimienta y
humo venenoso. Todas ellas usan las reglas de armas deflagradoras ex-
plicadas en el Manual del Jugador: el lanzador efecnia un araque de to-
que a distancia pata alcanzar su objetivo.

Naturalmente, las granadas quebradizas son muy frigiles y deben
guardarse a buen recaudo para evitar que se romparn. Si un personaje
que lleve estos objetos sufre dafio por caida, cada granada quebradiza
‘deberd realizar una salvacién de Fortaleza (como si el personaje estuvie-
ra realizando la salvacién) contra CD 10 + la cantidad de dafio sufrido).
. Elpocopesode la granada quebradiza dificulta que pueda lanzarse lejos.

Todas las granadas quebradizas tienen un incremento de distancia de "

Fabricar una granada quebradiza requiere la habilidad Alquimia
(CD 20 para las de polvo y pimienta; CD 25 para las de polvo cegador y
humo venenoso) y el proceso funciona segiin las reglas de creacién in-
cluidas en la descripcion de la habilidad Arte del Manual del Jugador.

Humo venenoso; la granada de humo venenoso solo resulta efectiva
cuando se lanza contra una fuente de fuego, donde estalla formando
una nube de humo hediondo y repugnante. La nube se expande en un
radio de 10 pies desde la fuente de fuego, y tiene el efecto de un conju-
ro de nube apestosa; las criaturas que se encuentren dentro de la nube
deben tener éxito en una salvacion de Fortaleza cada asalio (CD 13) 0
pasaran a estar nauseadas. La tinica accion que puede llevar a cabo un
personaje nauseado es un solo movimiento (o accidn equivalente a
moverse) por turno. El efecto dura 1d4+1 asaltos mas después de que el
personaje haya abandonado la nube. No hay efectosi la granada no al-

_canza el fuego (aunque la granada en si quedara inservible).

Pimienta: una granada de pimienta que alcance a su objetivo lo deja-
" Sri imposibilitado directamente durante 1 asalto, a no ser que tenga éxi-
to en una salvacion de Fortaleza (CD 10). Se tratari al personaje como
si estuviera aturdido: perderd su bonificador de Destreza a la CA y no
podri realizar acciones, mientras que sus enemigos ganarin un bonifi-
cador +2 para golpearle. No hay efecto de “salpicadura”.

Polvo: una granada de polvo que alcance a su objetivo lo dejari cegado di-
rectamente durante 1d4 asaltos. Toda criatura situada dentro del radio de
| “salpicadura” de la nube de polvo (5 pies) debe realizar una salvacion de
Fortaleza (CD 10) o quedari cegada durante 1 asalto.
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Polvo cegador: esta granada s6lo resulta efectiva cuando se lanza con-
tra una fuente de fuego, donde explota con un brillante destello de luz.
Toda criatura situada en un radio de 10 pies debe tener éxito en una sal
vacién de Fortaleza (CD 10) o quedari cegada durante 1d4 asaltos. No
habri efecto alguno si la granada no alcanza las llamas (aunque la gra-
nada en si quedard inservible).

Humo liquido (Ekitai Kemuri): al ser expuesto al aire, crea un hu-
mO espeso y opaco, que ocupa un cubo de 10 pies de lado y se disipa de
forma natural al cabo de 1 asalto. El humo impedira por completo la vi-
sién (incluyendo la visién en la oscuridad) mis alli de 5 pies. Una cria-
tura situada a § pies de distancia dispondri de media ocultacion (los
ataques tendran un 20% de posibilidad de fallo). Las criaturas que estén
separadas por 10 pies de humo dispondrin de ocultacion total (50% de
posibilidad de fallo, y el atacante no podri emplear la vista para locali:
zar a la victima). La creacion del humo liquido es un proceso que re-
quiere la habilidad Alquimia (CD 20) y sigue las reglas incluidas en la
descripcion de la habilidad Arte del Manual del Jugador.

Papel de fogonazo (Moemgaru): un delgado papel de arroz que ha si-
do tratado con un producto quimico que se inflama con la friccién. Cuan-
do un personaje lo frota, éste se inflama y estalla en un brillante fogonazo
equivalente al truco arcano llamarada. Si el papel se acerca a los ojos de
una criatura, ésta quedard deslumbrada a no ser que tenga éxito en una
salvacion de Fortaleza (CD 10). Una criatura deslumbrada sufre un pena-
lizador —1 en las tiradas de ataque. La victima se recuperars al cabo de 1
minuto. Las criaturas ciegas no se ven afectadas por el papel de fogonazo

Polvo de jade: el polvo de jade es una mezcla de un aceite viscosoy
jade triturado que se usa para impregnar las hojas de las armas destina-
das a combatir a criaturas de las Tierras sombrias, que son vulnerables
al jade. Un arma impregnada con polvo de jade inflige el dafio normal
a los oni, y puede penetrar la reduccion del dafio que poseen, pero el
polvo desapareceri tras un impacto con éxito. Aplicar polvo de jade 2
un arma es una accion de asalto completo que provoca ataque de opor
tunidad. El polvo de jade puede no estar disponible en escenarios de
campana distintos del de Rokugan. El proceso de creacién del polvo de
jade (CD 10) sigue las reglas incluidas en la descripcion de la habilidad
Arte en el Manual del Jugador.

TaBLA 5-10: OBJETOS ESPECIALES Y SUPERIORES

Objetos y sustancias especiales Precio
Fuego durmiente (frasco) 40 po
Granada quebradiza, humo venenoso 150 po
Granada quebradiza, pimienta 10 po
Granada quebradiza, polvo 10 po
Granada quebradiza, polvo cegador 60 po
Humo liquido (frasco) 20 po
Papel de fogonazo (cuadrado) 5po
Polvo de jade (frasco) 100 po
TaBLA 5-11: ARMAS DEFLAGRADORAS
Daiio Distancia

Arma* Precio Imp. directo Salpica. Increm. Peso
Granada quebradiza,
humo venenoso 150 po nube — Spies
apestosa
pimienta 10po  aturdido — Spies f
1d4 as.
polvo 10 po cegado 1d4 as. Spies T
cegado 1 as.**
polvocegador  60po  cegado  —  Spies
Humo liquide 20 po humo — 10pies 11/41b.

* Las armas deflagradoras no requieren competencia para ser utilizadas.
#% Las armas deflagradoras infligen dafio por salpicadura a todas las
criaturas que haya en un radio de 5 pies del lugar del impacto.
T Peso
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cambian con respecto a las iru:.lwdasenelmm del Juga-
do. Las aptitudes de personajes y monstruos pueden alterar
el modo en que éste Se desarrolld, pero la meécdnica esencial de
iniciativa, las tiradas de'atague y: d&h la magia y las aptitudes espe-
ciales funcionan del mismo modo, Este apmﬂnmhe
hies a lns reglas: reglas que describen los estilos de artes marciales, re-
glas para dirigir los duelos de iaijursu, y reglas para resolver duelos
“,psiquicos que ni siquiera implican el uso de una espada. -«

ART=S MARCIALES

Los monjes descritos en el Manual de! ngndor (y: amplhdwu el

Capitulo 2: clases, de este libro) son los principales pracricantes de

las artes marciales sin armas de Duncegxs & Dracons, mieritras
que los guerreros (y, hasta eierto punro, los samurais) son expertos

en las artes marciales con armas. Sin embargo, los personajes de to-

das las clases pueden aprender al menos algunas técnicas de attes
matciales; y en una campania de Aventiurs orientiles, lo hardn en el
contexto de unas escuelas y tradiciones bien definidas. Aprender
un arté marcial es mas que seleccionar un par de dotes interesan-
tes. Implica el compromiso con un estilo de lucha concreto; uno
quie enfatice las patadas antes que los golpes de la mano, por ¢jem-
plo, 0 uno que ensefie proyecciones en lugar de golpes.

Un estilo de artes marciales es un conjunto de dotes que los prac:
ticantes de dicho estilo aprenden pars mejorar su fuerza en el com-
bate (armado o desarmado). Las selecciones de dotes adicionales ba:
sadas en el clan que pueden adquirir los samurais (consulta el |
Capitulo 2) son estilos de artes marciales a gmnds rnsgos.ygenml:—

tres expansio-

. caracteristicds). En contraste, la escuela de ln,

. Duero 1anjursu

[PYRILS Jrap HOIIRASH |

Tanl.a 6-1: DOTES DE ARTES MARCIALES
Forma dura: Ataque
Método de la patada: Patada circular, Patada voladora
Método del'golpe: Pufios de hierro, Ataquigei dguila

Forma dura/blanda: -

Método de la llave: Presa mejorada, Inmovilizacién
estranguladora, Bloqueo de agarre, Abrazo de la tierra

Formarblanda: Pericia 'm\
Método del movimiento: Esquiva, Movilidad, Ataque 4
tumbado, Pericia superior
Método de la proyeccidn: Derribo mejorado, Proyeccion
defensiva, Gran proyeccién =
Método del punto vital: Toque doloroso, Pufietazo
aturdidor, Paralizar la vida, Impacto de estrella fugaz

Meétodo del empujén: Impacto desequilibrante

Entrenamiento mentak:_ vi
Lucha a ciegas, Reflejos de combate, Gran grito de ki,
Voluntad de hierro, Grito de ki, Permanecer consciente

4

mente hacen hincapié en ciertas técnicas de combate armado. La és-
cueladel Cangrejo, por ejemplo, enfatiza la fuerza y resistencia fisicas
ensefiando dotes como Aguante, Ataque poderoso, Competencia
con armadura (pesada), Correr y Soltura con yp arma (con sus armas
?:ulla hace hincapié en
lavelocidad y habilidad ensefiando las dotes Esquiva, Periciay sus de-
pendientes, Iniciativa mejorada y Desenvainado rapido.
Asimismo, las escuelas de combate sin armas reflejan
ciertos estilos con las dotes especificas que ensefian, Una

#




diferencia fundamental entre estilos es la distincién entre formas duras
y formas blandas. Las formas duras enfatizan el uso de los misculos y
huesos para obtener potencia, dependiendo de movimientos directos y
concentrindose en el ataque. Los estilos duros a menudo se basan en la
dote Ataque poderoso. Las formas blandas dependen mas del poder in-
terior, empleando movimientos fluidos y circulares y redirigiendo los
movimientos del atacante en una aproximacion mas centrada en la de-
fensa. A menudo, los estilos blandos se basan en la dote Pericia. Muchos
estilos emplean una combinacién de las formas dura y blanda, y pue-
den o no hacer uso de las dores Ataque poderoso y Pericia.

Dentro de cada forma, los estilos emplean ciertos métodos de ata-
que y defensa. Estos mérodos, y las dotes asociadas con ellos, se enu-
meran en la Tabla 6-1: dotes de artes marciales.

Ningtin estilo hace uso de un solo método. LaTabla 6-2: estilos de artes
marciales, ilustra ejemplos de estilos para el mundo de Aventums ovientales.

Las dotes de un estilo pueden aprenderse en cualquier orden, excepto
en los casos de dotes con prerrequisitos, Recorrer la senda de un estilo de
. artes marciales tiene ciertos beneficios. Un personaje que domine las do-

[ABLA 6-2: ESTILOS DE ARTES MARCIALES

Estilo Dotes Otros

La mano vacia Impacto sin arma habilidad Engafar

mejorado (para fintar)

Ataque poderoso
Pufios de hierro
Romper arma
Ataque del dguila
Grito de ki

Las obras poderosas Impacto sin arma mejorado
Presa mejorada
Pericia
Inmovilizacién estranguladora
Abrazo de la tierra
Desviar flechas
Desarme mejorado
Reflejos de combate
Bloqueo de agarre
Ataque poderoso
Pufios de hierro
Ataque del dguila
Patada voladora

El pie y el pufio Impacto sin arma habilidad Saltar

mejorado habilidad Piruetas

Ataque poderoso
Patada circular
Patada voladora
Pufios de hierro

El camino amable  Pericia Habilidad Piruetas,
Derribo mejorado habilidad Engafiar
Proyeccién defensiva (para fintar)
Esquiva
Reflejos de combate
Gran proyeccidn
Ataque tumbado
Toque doloroso
Pufetazo aturdidor
£ Voluntad de hierro
" La meditacién Impacto sin arma Competencia con
de guerra mejorado arma:
Ataque poderoso bastén
Pufios de hierro daga
Pufietazo aturdidor espada bastarda
Toque doloroso espada corta
Paralizar la vida lanza
Impacto de estrella fugaz maza pesada
Lucha a ciegas habilidad Piruetas
Voluntad de hierro habilidad Saltar

tes de un estilo obtendri una aptitud de maestria relacionada con las téc
nicas de tal estilo. Algunos estilos tienen una aptitud de maestria; otros
poseen mitltiples aptitudes que el personaje obtiene a medida que domi-
na los distintos aspectos del estilo. Las aptitudes de maestria son parecidas
a bonificadores de sinergia que el personaje obtiene si posee varios rangos
en ciertas habilidades: los personajes que aprenden ciertas combinacie-
nes de dotes obtienen una ventaja especial por ello.

A continuacion se describen en el siguiente formato ejemplos de
aptitudes de maestria (vinculadas a los ejemplos de artes marciales
enumerados en la Tabla 6-2):

NOMBRE D=, LA APTITUD
DE MASSTRIA

Descripcion basica del estilo,

Prerrequisitos: dotes y (en algunos casos) habilidades u otras apti
tudes requeridas para que un personaje domine el estilo.

Beneficio: el beneficio que obtiene el personaje por dominar el estilo

RASSTRIA D= LA MANO VACIA

Has dominado el estilo de artes marciales de la “mano vacia” una for
ma dura que enfatiza los golpes con la mano.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Ataque poderoso, Pu-
fios de hierro, Romper arma, Ataque del dguila, Grito de ki, 4 0 mas ran-
gos en Enganar.

Beneficio: tu dafio sin arma aumenta en un tipo de dado, como si
poseyeras un tamafio una categoria superior al tuyo.

Antiguo dafio (cada) Nuevo
1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1dé
1d6 1d8
1d8 6 1d10 2d6
1d12 2d8
1d20 4d6

RASSTRIA DE LAS
OBRAS PODEROSAS |

Has dominado los secretos iniciales del estilo de artes marciales de las
“obras poderosas”: una forma dura/blanda que enfatiza las llaves y los
golpes con la mano.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Presa mejorada, Pufie-
tazo aturdidor (o ataque arurdidor de monje), Inmovilizacion estran-
guladora, Pufios de hierro, Desviar flechas.

Beneficio: cuando efectiies una accidn de atague o ataque comple-
to usando un impacto sin arma, obtienes un bonificador +2 de esquiva
a la CA durante ese asalto.

RASSTRIA DE LAS
OBRAS PODEROSAS I

Has dominado los secretos mas profundos del estilo de artes marciales
de las “obras poderosas”.

Prerrequisitos: Maestria de las Obras Poderosas I, Derribo mejors-
do, Abrazo de la tierra, Grito de ki, Voluntad de hierro.

Beneficio: cuando efecnias un ataque aturdidor, puedes optar por
infligir 1d4 puntos de dafio temporal a la Fuerza en lugar de arurdira
tu victima,

s
RASSTRIA D= ?IE ¥ PURO
Has dominado el estilo de artes marciales de “pie y pufio”: una forma
dura que enfariza los golpes con manos y pies.




Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Ataque poderoso, Pa-
tada giratoria, Patada voladora, Pufios de hierro, Desviar flechas, 5 o
mds rangos en Saltar y Piruetas.

Beneficio: obtienes un bonificador +10 de capacidad en las pruebas
de Equilibrio, Saltar y Piruetas.

/

MASSTRIA D=L CAMINO AMABL=
Has dominado el estilo de artes marciales del "camino amable™ una
forma blanda que enfatiza las proyecciones y el movimiento.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Esquiva, Derribo mejo-
mdo, Proyeccion defensiva, Reflejos de combate, Gran proyeccion, 6 o
mas rangos en Piruetas,
Beneficios: una

vezal dia, puedes vol-
verte  inamovible
Cuando un opo-
nente intente
embestirte, ganards automati-
camente la prueba enfrentada
de Fuerza. Una criatura
con la dote de aga-
min mt'_iur.'hludr.'—
be moverse hasta
fu espacio para
apresarte, pues
no podri sacar-
te del mismo.
Ningtin conju-
ro ni efecto de
otro tipo podri obligarte
 moverte. Si pasas a es-
r asustado o despa-
vorido, sufrirds el
efecto completo
del miedo pero no
saldris corriendo. Mientras esta aptitud surta
electo no podris moverte, ni siquiera para dar
un paso de 5" Esta aptitud dura 1 asalto por nivel, pero pue-
des ponerle fin en cualquier momento.

{ RMASSTRIA D= LA
REDITACION D= GUERRA

Has dominado el estilo de artes marciales de la “meditacion de guerra™
una forma dura/blanda que enfatiza el uso de armas y golpes sobre
puntos de presidn.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Pufietazo aturdidor (o
la aptitud de monje “ataque aturdidor”), Pusios de hierro, Paralizar la vi-
da, Impacto de estrella fugaz, 6 o mas rangos en Saltar y Piruetas.

Beneficio: la CD de salvacién de tu ataque aturdidor y demis ataques
sobre puntos de presién aumenta en 2. También adquieres Soltura con un
arma como dote adicional; debes poseer de antemano competencia con
¢l arma en cuestion, y debes elegir una de las siguientes para aplicar la do-
te bastdn, dagn, espada bastarda, espada corta, lanza y maza pesada.

DUELOS D= IRITUTSV

Los ssmurais creen que el mayor honor y la auténtica expresion de su en-
trenamiento es la pericia con la katana. La cumbre de este arte marcial es el
duelo de iaijutsu ("desenvainado rapida”): un dramdtico enfrentamiento ca-
macara en el que cada samuri concentra su ki, y después intenta golpeara
su oponente mientras desenvaina el arma, en un mismo movimiento.

El proceso de llevar a cabo un duelo de iaijutsu esta altamente formali
zado, Dado que a menudo resultan fatales para uno de los duelistas (o in- i
cluso ambos), jamas son provocados por insultos de poca importancino I
discusiones pasajeras. Cuando un samurai sufre un gran agravio y decide
desafiar a su enemigo a un duelo de iaijutsu, antes de lanzar el desafio debe
pedir permiso a su sefior. Como su vida y su cuerpo pertenecen a su sefior,
hace falta su permiso para participar en un duelo que podria significar la
pérdida de una propiedad suya. Si el sefior accede, el samurai busca a su
enemigo y le retaa un duelo, declarando la razdn para el desafio y mencio-
nando de forma precisa los términos de la victoria,

Si el segundo samurai estd dispuesto a librar el
duelo, debe pedir permiso a su sefior para aceptar
El propio samurai desafiado puede negarse a acep
tar el duelo, aunque esta forma de actuar no es parti-
cularmente honorable. Su sefior puede negarse a dar
permiso, o puede hacer que otro samurai acepte el
duelo en lugar del desafiado. Suponiendo
que se le dé permiso, el samurai de-
safiado tendrd derecho a

"
|

decidir el lugar en el
que quiere que tenga lu-
gar el duelo (siempre un lu-
gar piiblico, con testigos por
ambas partes), asi como el mo-
mento (que no puede tardar
mas de un afio en llegar), Si las cir
cunstancias impiden que uno de los sumurais apa-
rezca en el lugar fijado para el duelo, su sefor podrd
nombrar a otro samurai que combara en su lugar.

El duelo tiene lugar una vez se ha seguido este proce-
so formal. Un duelo de iaijutsu tiene tres fases: postura,
concentracion y golpe. Durante la fase de postura, los due-
listas se encaran y estudian la postura del otro para medir la habilidad de
su oponente. Durante la fase de concentracion, el samurai retine sus ener-
gias y se prepara para el golpe. Durante el golpe, un samurai desemuma,.#.
primero y el otro pierde el duelo. i

Para participar de manera significativa en un duelo de iaijutsu, ambos
samurais deben poseer la dote de Desenvainado ripido. Emplear una ac-
cion equivalente a moverse para desenvainar la katana en la fase de golpe y 2
de un duelo resulta fatal casi con total seguridad. Los duelistas especiali-
zados también dominan la habilidad de Concentracion de iaijutsu

Postura: en el primer asalto de un duelo de iaijutsu, los dos samurais
se sittian uno frente al otro a pocos pasos de distancia y se evaltan mu-
tuamente, buscando pistas de la habilidad, el entrenamiento y los refle-
jos de su oponente a través de su postura de preparacion. Muchos duelos
no van mas alld: un samurai concede la victoria al otro al reconocer a un
oponente claramente superior. Estos son los tinicos duelos de inijutsu en /
los que no se derrama sangre. Admitir la derrota de este modo no se con-
sidera deshonroso. Cuando los duelistas adoptan sus posturas, cada uno
realiza una prueba de Averiguar intenciones. El resultado de esta prueba
determina cudnta informacion se averigua acerca del oponente.

-

Res. prueba  Informacién averiguada ’

15 0 mds Nivel de personaje del samurai oponente

20 o mds Rangos en Concentracién de iaijutsu del samurai
oponente

25 o mds Bonificadores totales de ataque y dafio del samurai

oponente con su arma principal
Concentracion: ambos duelistas realizan sendas pruebas de Concen-
tracion de iaijutsu. Si careces de rangos en esta habilidad, puedes intentar
usarla no entrenada realizando una prueba de Carisma (y no deberiases- ¢
tar participando en un duelo de iaijutsu). :
Golpe: después de que ambos duelistas realicen su prueba de Con- f
scentracion de iaijutsu, éstos desenvainan sus katanas y golpean. El -



resultado de la prueba de habilidad sustituiri a la tirada normal de iniciati-
vade cada personaje, a no ser que el modificador normal a la iniciativa de un
personaje (modificador de Destreza mas bonificadores por dote) sea mejor
que el modificador de su prueba de Concentracion de iaijutsu (rangos en
Concentracion de iaijutsu mas modificador de Carisma), en cuyo caso éste
realizara una prueba normal de iniciativa.

En esencia, el primer asalto de la fase de golpe de un duelo de iaijutsu
es un asalto de sorpresa: cada combatiente podra llevar a cabo sélo una
accién parcial (normalmente, un solo ataque) ademas de desenvainar el
arma (una accién gratuita, suponiendo que ambos duelistas posean la
dote Desenvainado ripido). Con un golpe con éxito, el duelista infligira
el bonificador de dano obtenido por medio de la prueba de Concentra-
ci6n de faijutsu ademas del dafio normal (o critico) del arma. Natural
mente, el que gane la iniciativa golpeari en primer lugar. Si sobrevive, el
que haya perdido la iniciativa también tendrd que atacar en su accién: no
podri contener el ki que ha concentrado. Ten en cuenta que, dado que el
perdedor no estard golpeando a un enemigo desprevenido, no tendri la
. oportunidad de atacar con los dados de dafio adicionales de Concentra-
. cion de faijutsu.

Si la prueba de iniciativa resulta en un empate, los ataques tendrin lu-
gar de forma simultinea, considerindose que ambos samurais estin des-
prevenidos. Se sabe que, en raras ocasiones, dos samurais han consegui-
do abatirse mutuamente en el mismo instante, hecho que recibe el
nombre de impacto kirmico.

Tras el asalto inicial del duelo, los samurais podrin continuar librando
' un combate normal, si ambos sobreviven. Ya no recibirin dados de dafio

adicionales en sus tiradas de ataque, a no ser que durante el ranscurso de
la lucha vuelvan a darse circunstancias ante las que puedan realizarse de

| nuevo pruebas de Concentracion de iaijutsu (el combate finaliza y unou

otro vuelve a envainar su arma).

Ejemplo: Hida Tamoro se enfrenta a la maestra de iaijursu Kakita Kuda-
ko en un duelo de iaijutsu. Ambos samurais adoptan su postura y evalian
© al contrario. Tamoro obtiene un 18 en su prueba de Averiguar intenciones,
| loque solobasta para averiguar que la Grulla es de 12 nivel, igual que €L Sin

¥ mis informacion, el orgulloso Cangrejo no siente la necesidad de ceder.
Kudako obtiene un 33, y nota que ¢l tiene el mismo nivel que ella, que po-
. see 15 mngos en Concentmcion de iatjutsu, y que sus totales de ataque y da-
o son +19/+14/+9 en cuerpo a cuerpo (1d10+8, katana). Sopesando lo que
ha averiguado, Kudako confia en que ella asestari el primer golpe.

El duelo comienza, y los samurais empiezan a concentrar su ki. Ku-
dako obtiene un resultado de 28 en su prueba y gana +4dé al dafio. El re-
sultado de Tamoro s6lo ha sido 24, por lo que gana +3d6 al dafio. La ini-
ciativa de Kudako pasa a ser 28, de modo que actia en primer lugar.
Kudako golpea, saliendo su espada de la vaina como un relimpago en
direccion al Cangrejo.

Suponiendo que golpee, el daio de Kudako aumentari en +4d6 (con
un +8 extra debido a que es maestra de faijutsu y anade su modificador de
Carismaa cada dado adicional). Obtiene un miserable 6, afade su bonifi-
cador de ataque de +20, y alcanza a Tamoro con un 26. El dano que inflige
es 1d1045 (su dafo normal con una katana) mas 4de+8. Obtiene un 30,
reduciendo a Tamoro a 71 puntos de golpe.

Tamoro golpea al llegar su turno con una iniciativa de 24. Como Ku-
dako no esta desprevenida, Tamoro no obtiene dados de dafio adicie- |
nales. Obtiene un resultado aun mas patético que el de Kudako: un s,
mas su bonificador de atague de +19; un total de 24. Sudano es 1d1048.
Obtiene 13, reduciendo a Kudako a 69 puntos de golpe.

Si los combatientes han acordado un duelo a primera sangre, éste ha
bri terminado con Kudako como ganadora. Si este duelo es a muerte, el
combate continuari de manera normal, con Kudako levando la delante
ra en cuanto a iniciativa. Tras el critico primer asalro, Kudako piende bue
na parte de su ventaja frente al Cangrejo, mas fuerte que ella.

4 Hida Tamoro: humano (Cangrejo) Sam5/defensor Hida 7; pg
101; CA 22 (toque 12, desprevenido 20); Atg +19/+14/49 c/c
(1d10+8/19-20, katana +4),

Habilidades: Averiguar intenciones +8, Concentracion de iaijutsu +16.

% Kakita Kudako: humana (Grulla) Sams/Maestra de iaijutsu 7;
pg 82; CA 20 (toque 18, desprevenida 16); Atq +20/+15/+10 ¢/c
(1d10+5/19-20, katana +4).

Hahilidades: Averiguar intenciones +14, Concentracion de iaijutsu +19,

DUSLOS ?SIQUICOS

Un duelo psiquico, mucho menos letal que uno de iaijutsu, es aquel en
el que dos samurais se observan mutuamente, concentrando su ener
gia hasta que uno decide cederante un oponente superior. Tales duelos
suelen tener lugar en circunstancias mucho menos formales que uno
de iaijutsu; por ejemplo, cuando un noble samurai obliga a un matén
de una casa de té a reconocer su superioridad y alejarse humillado. Al
igual que un duelo de iaijutsu, uno psiquico es estrictamente un en-
frentamiento uno contra uno. Sélo los humanoides, humanoides
monstruosos y gigantes inteligentes pueden participar en un duelo
psiquico. Los participantes no pueden haber cruzado ya sus espadas
durante el encuentro, y no pueden enfrentarse en duelo en medio de
una batalla encarnizada. Si cualquiera de los dos personajes es atacado
durante un duelo psiquico, éste terminara sin que haya un vencedor

Para resolver un duelo psiquico, los personajes pasan un asalto com-
pleto observandose mutuamente, a 10 pies el uno del otro. A conti-
nuacién, cada uno realiza una salvacion de Voluntad contra CD 10, 8i
un personaje tiene éxito y el otro no, el victorioso habri ganado el due-
lo. Siambos personajes fallan su tiro de salvacion, el duelo no sera fruc-
tifero y ninguno ganari. Si ambos personajes tienen éxito, estarin in-
mersos en una baralla mental y el duelo continuara durante otro asalto,
aumentando la CDa 15. La CD aumentara otros S cada asalto que con-
tintie el duelo. 5i alguno de los dos personajes interrumpe el dueloy
ataca antes de que se resuelva, habri perdido el enfrentamiento,

El perdedor de un duelo psiquico tiene dos opciones: retirarse o atacar,
pero si ataca lo hara bajo los efectos del conjuro pendicion mientras dure el
encuentro: sufrird un penalizador ~1 de moral én las tiradas de ataque y los
tiros de salvacién contra efectos de miedo. Si se retira, deberi evitar al ven-
cedor del duelo al menos durante un dia o sufrira el efecto de una pendicn,

b GOLPES D= IUJUTSV EN EL COMBATE NORMAL
~ Puedes usar el bono al dafio de tu Concentracién de jaijutsu también en

sacar el arma primero). Un personaje sin Desenvainado rdpido no puede
golpear a un oponente en un asalto de sorpresa si empieza el asalto con

el combate normal, pero sélo cuando estés atacando a un oponerite
desprevenido y desenvaines el arma en el mismo asalto en que golpees.
Esto significa que un personaje con Desenvainado rdpido puede usar
Concentracion de iaijutsu en un asalto de sorpresa, ya sea para golpear a
alguien que se encuentre al alcance de su espada, o para golpear a un
oponente al final de una carga parcial (usando Desenvainado rdpido para

el arma envainada.

En un primer asalto de combate normal, un personaje cuya iniciativa
sea superior a la de su oponente podrd desenvainar el arma, moverse
hasta el oponente y atacar usando Concentracién de iaijutsu, siempre y
cuando tenga Desenvainado rdpido o un ataque base +1 o superior (de
modo que pueda desenvainar el arma mientras se mueve).
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a'magia f‘ Aumj‘smnmﬁdu funciona del mmmodgeqt enel petmitir al Shugenja lanzar algunos con-
Martaal del Jugador. ﬂlmmdem;umsigt& hmsmu - jumsadncnmn!ﬁ Pura éjecutarun sortilegia, el shugenja debe poseeral
mgls.mduvmdocul&ﬁcﬁnm de conjt 1 | - 'menos una p de C'a‘lsmlkuala 10 + el del conjuro.
ros y efectos apilables. Parn obtendr el Capimlo : j mm : cada dia, el sh;smt;]n debecon-  *
10: magia, del Maritiahelel Jugador. Tos chamanes, sohei y wasjen pre- cr.mmenlamdchmrmmﬁmm El persfiaje pecesita 8 ho-
pamasmnjmigﬁlqwhsdeﬂgm.wladmsymm;ﬂllm’ s mdcdmmmlmaﬂu%mﬁmmnhmﬂsmmny
b se describé en el Mnmldtlﬁapubr Los hechiceros de ms | oracidn. Durante este-periodo, el shugenja prepara su mente para eje
onenttales Rarigionan es que en el Manual del m cutar su asignacion didria de sottilegios. Sin ese periodd para recobrar
, los shugenjas siguen muichas de las mismas reglas. lwﬁuru&mmmmkﬂmdemmumumdgsddmanm
mscﬁunmshugenjmmhaywpnmnqwm&mdc f m&hrmmipmwdmalngnlque&smﬂum
CONjuros Propias, que juntas mmmmkdp ien comjulos NUevos na la.nﬂdmﬂ;decmjumg;dmlos sortilegios ejecutados duranse las al-
incluidos en el Manual del Jy@’uim' qul descr ‘ste capitulo, s 8 horas se tenidtin en cuenta para.el Bmite diario del shugenja.
- - ‘al repertorio del shugenja: los shugenjas ga-
mmmdadqmmwd.mmwmwldcaqxﬁnaa.) ja
mﬁslosobnﬂwporrungtmmnmaimardcadqu* un nuevo
nivel, consulta Ja Tabla 2-5: Confuros conocidos pot el shugenja, para
averiguar cudntos conjurbs conoces de la  lista de shugenja,

v v S - CONTUROS
Losshubenjas lanzan conjuros divinos, extrayendo su ﬁlemde!pc} \ e e e S
der espiritual de los espiritus Sin embargo, al contrario que los lan- | Los miembtos de las clases chamin, shugenja, sobei y wu jen lanzan
zadores de ¢onjuros divinos descritos en el Mamual del fugador, po % sortilegios de sus propias listas de conjuros. La mayoria de los sortile-
preparan sus sortilegios por adelantado, y 616 conoeén una ginti-  \ giosde estas listas de conjuros estin Llc*mtmcn el Manual del Jugador,
dad limitada de conjuros de cadanivel, como un'bardo o hgd\icm. ‘incluyendo algunos de las fists de clérigo, y hechicero/mago.
Los shugenjas no poseen libros de confuros, atinque estriben sus Los personaiés de Aventums orientales puedeny a sus conjuros de
ndeg:mmu!udasﬂmosuﬁrdnsmmoobgmdeﬁxo&wm foriias inusuales, como “esencia de la tiermaten lugar de aguante 0 "co-
y deben ser leidos como parte del proceso de kanzamiento del conjuuro razon delinfierng’ en lugar de descaga flanftigem. Los nuevos sortilegios - 4§
El nivel del shugenja limita la cantidad de'conjuros que puede lanzar dmmﬁﬁtb@uubmnm:dmcm unasterisco (") en '
(consulta la descripcion de la clase en el Capitulo 2 clases) Una pun- las listas de conjuros. :




Los nuevos conjuros descritos en este capitulo siguen el mismo for-
mato que los del Manual del Jugador. La entrada Nivel incluye una abre-
viarura para cada clase que puede lanzar el conjuro, e indica si se trata
de un conjuro de dominio para chamanes (y, en tal caso, cudl es su ni-
vel). Esta entrada también indica el elemento para todos los conjuros
de shugenja y para aquellos sortilegios de wu jen asociados con un ele-
mento, Cuando un conjuro estd en la lista de una escuela de shugenja
pero no en la lista normal de shugenia, ese dato también se indica. Por
ejemplo, la entrada de nivel para hocico de caballo es “Shu (Agua)}—es-
cuela Iuchi”. Eso significa que se trata de un conjuro de 2 nivel para
shugenjas, del elemento del agua, pero que solo esta disponible para
shugenjas de la escuela Tuchi del clan del Unicornio.

Abreviaturas de clases: Cha (chamin), Shu, (shugenija), Soh (so-
hei), Wuj (wu jen).

Dominios de chamin: Adivinacion, Antepasado, Celestial, Comu-
nidad, Curacion, Fortuna, Furia, Guardian, Guerra, Héroe, Llama, Made-
ra, Metal, Naturaleza, Piedra, Rio, Saber, Sepultura, Supercheria, Viaje.
. Escuelas de shugenja: Agasha (Fénix), Asahina (Grulla), Tuchi

8 (Unicornio), Kitsu (Le6n), Kuni (Cangrejo), Soshi (Escorpién), Tamo-
ri (Dragon), Yogo (Escorpion).

ONJUROS DE CHAMAN
V=L 0, "INORI™

| Curar heridas menores. Cura 1 punto de dafio.

Detectar enfermedad®. Detecta la enfermedad en una criatura u objeto.
Detectar magia. Detecta conjuros y objetos magicos en un radio de 60,
|| Detectar veneno. Detecta veneno en una criatura u objeto.

\ Infligir heridas menores. Aaque de toque, 1 punto de dano.

Leer magia. Lectura de libros de conjuros y rollos de pergamino.
Orientacion divina. +1 en una tirada, salvacion o prueba.

Purificar comida y bebida. Purifica 1’ ciibico/nivel de agua o comida.
Remendar. Reparacion menor de un objeto.

Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvacién.

Virtud. El receptor gana temporalmente 1 pg.

(CONTVUROS D= CHARMAN (1= MW=L
" Amistad con animales. Consigue compafieros animales permanentes
Arma bendecida®, Prepara un arma para combatir contra un enemigo
3 ':ﬁ’..“‘ | particular.

Atraccién®. Los ataques son atraidos hacia la criatura receptora, infligien-
do mas dano.

Bendecir agua. Crea agua bendita.

Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvacion contra miedo.
Calmar animales. Calma a 2d4 (+1/nivel) DG de animales, bestias y

bestias magicas.
Convocar aliado natural I. Trae a una criatura para que luche.
Curar heridas leves. Cura 1d8 puntos (+1/nivel; max. +5).
Detectar el bien/el caos/la ley/el mal. Revela criaturas, conjuros u
? objetos.
. Detectar muertos vivientes. Revela a estas criaturas en un mdio de 60"

" Escudo de entropia. Los ataques a distancia contra ti tienen un 20% de

posibilidades de fallar.
Escudo de la fe. Aura que concede un bonif. de desvio (+2 o superior).
Fatalidad. Un receptor sufre -2 al ataque, dafio, salvacion y pruebas,
Hablar con los animales. Puedes comunicarte con animales narurales.
Infligir heridas leves. Ataque de toque; daio 1d8 (+1/nivel; max. +5).
Invisibilidad ante los muertos vivientes. Estas criaturas no pue-
den percibir a un receptor/nivel.

Maldecir agua. Crea agua sacrilega.
Niebla de obscurecimiento. Una niebla te rodea.

Perdicién. Los enemigos sufren —1 al ataque y la salvacion contra miedo.
Proteccion contra el bien/el caos/la ley/el mal. +2 a CA y salvacion,
contrarresta control mental, mantiene a raya a elementales y ajenos.
Reloj de la muerte. Para ver lo cercanos a la muerte que estin los recep-

tores en un radio de 30'
Soportar elementos. Ignora 5 puntos de dafio/asalto de un tipo de energia

Trance®. Medita para averiguar cosas de los espiritus cercanos.

7
CONJVROS D= CHAMAN 2.° TW=L

Advertencia®. El receptor gana +4 a Avistar y Escuchar y conserva el
bonificador de Des a la CA estando desprevenido.

Animal mensajero. Enviaa un animal Menudo hasta un lugar concreto.

Augurio. Averigua si una accion resultari buena o mala.

Auxilio divino. +1 al ataque y la salvacion contra miedo; 1d8 pg temporales

Calmar emociones. Calma a 1dé receptores/nivel, negando los efectos
del arrebato emocional.

Cautivar. Cautiva a todos en un radio de 100" + 10'/nivel.

Comunién con espiritu menor”, Un espiritu menor responde una
pregunta/dos niveles.

Conocer motivacion®. Sentir las necesidades y emociones basicas de las
criaturas,

Convocar aliado natural IL Trae a una criatura para que luche.

Crear manantial®. Crea un manantial de agua dulee.

Curar heridas moderadas. Cura 2d8 pg (+1 pg/nivel; max. +10).

Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel

Hablar con las plantas. Puedes hablar con plantas normales y criaturas
vegetales.

Infligir heridas moderadas. Amque de toque; dafio 2d8 (+1/nivel; max. +10)

Inmovilizar persona. Deja inmovil e indefensa a una persona durante 1
asalto/nivel.

Invisibilidad ante los espiritus®. Los espiritus no pueden percibira un
receptor por nivel.

Lentificar veneno. Impide que el veneno dafie al recepror durante 1 h/nivel

Proteccion contra los espiritus®. Mantiene a raya a los espiritus.

Quitar paralisis. Libera a una o mas criaturas de la parilisis o los conju-
ros de inmovilizar o ralentizar.

Reprender®. Una reprimenda verbal aturde a una criatura durante 1 asalto.

Restablecimiento menor. Disipa un penalizador magico de caracteristi-
ca o recupera 1d4 puntos de dano de camacteristica.

Toque de necréfago. Paraliza al recepror, que exudari un gran hedor
(penalizador —2).

Venganza ancestral”. Espiritu de antepasados inflige 1d6 puntos dafio / dos

niveles (mix. 5d6); 1d6/nivel (max. 10d6) contra muertos vivientes.

4
CONJVROS D= CHARAN 5= INW=L
Ceguera/sordera. Deja ciego o sordo al receptor.
Circulo migico contra el bien/el caos/la ley/el mal. Como los conju-
ros de proteccion, pero con radio de 10y 10 min/nivel.
Contagio. Infecta al receptor con la enfermedad que elijas.
Convocar aliado natural T11. Trae a una criatura para que luche.
Curar heridas graves. Cura 3d8 pg (+1 pg/nivel; mix. +15).
Detectar maldicién®. Detecta maldiciones en una persona u objeto.
Disipar magia. Cancela conjuros y efectos magicos.
Don de lenguas. Hablar cualquier idioma.
Flaqueza mental®. El receptor sufre un —4 en TS de Voluntad.
Fuerza mental®. El receptor gana bonificador +4 enTS de Voluntad.
Hablar con los muertos. Un cadaver responde 4 una pregunta/dos niveles
Infligir heridas graves. Ataque de toque; dano 3d8 (+1/nivel; mix. +15).
Invisibilidad ante los enemigos®. Igual que invisibilidad ante los
espiritus, pero afecta a todas las criaturas hostiles.
Lanzar maldicién. -6 a una caracteristica; —4 a los ataques, TS y pruebas;
o 50% de perder cada accion.




Levitar. El receptor sube o baja en el aire siguiendo tus deseos,

Localizar objeto. Presiente en qué direccion se encuentra un objeto
ieipeciﬁm o npo).

Plegaria. Los aliados ganan +1 en la mayoria de las tiradas, y los enemigos
sufren un 1.

Poseer animal®. Tu alma habita y controla el cuerpo de un animal.

Proteccion contra los elementos, Absorbe 12 puntos dano/nivel de un
tipo de energia.

Quitar ceguera/sordera. Cura tanto las normales como las magicas.

Quitar enfermedad. Cura todas las enfermedades que afecten al recepror.

Quitar maldicién. Libera a un objeto o persona de una maldicién.

Reprobar®. Las criaturas con alineamiento diferente sufren 2dé 6 5d6 de
dafio y quedan ensordecidas durante 1d4 asaltos.

Sustitucion®. La mitad del dafio que sufras es transferido a una figura de
un espiritu o deidad.

Vestidura magica. Una armadura o escudo gana un bonificador +1 de
mejora/tres niveles.

CONTUROS D= CHAMAN (4° NMWEL

Adivinacién. Proporciona consejo titil para las acciones concretas que se
propongan.

Aliado espiritual menor®. Intercambia servicios con un espiritu de 8 DG.

Azote sacrilego. Dafia y enferma a las criaturas buenas.

Barrera contra serpientes®, Mantiene a raya a los reptiles.

Caminar por el aire. El receptor camina por el aire como si fuera solido
(angulo mix. de escalada de 45°).

Castigo divino, Dafa y clega a las criaruras malignas.

Convocar aliado natural IV, Trae a una criatura para que luche,

Curar heridas criticas. Cura 4d8 pg (+1 pg/nivel; mix. +20).

Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas.

Exorcismo. Una criatura se ve forzada a regresar a su plano natal

Fatiga®. La criatura tocada pasa a estar fatigada.

Infligir heridas criticas. Ataque de toque; daiio 448 (+1/nivel; mix. +20).

Inmunidad a conjuros. El receptor es inmune a un conjuro/cuatro niveles.

Ira del orden. Dafia y atonta a las criaturas cacdticas.

Martillo del caos. Daria y deja groguis a las criaturas legales.

Neutralizar veneno. Desintoxica el veneno que cubra o invada al recepror.

Percibir cambiaformas®. Penetra disfraces y cambios de forma.

Polimorfarse. Adoptas una nueva forma.

Quitar la fatiga®. Elimina los efectos de la fatiga igual que 8 horas de
descanso,

Reanimacion”. Criatura muerta devuelta a la "semi-vida” con 1 pg.

Reencarnar. Devuclve al recepror a la vida en un cuerpo al azar.

Restablecimiento. Recupera las puntuaciones de caracteristica y niveles
consumidos.

Sustentar®. Los receptores no necesitan comida ni bebida durante 6
hotas/nivel.

Vista onirica®. Tu espiritu puede ver y oira distancia durante 1 min/nivel.

P
CONTUROS D= CHARMAN (5° W=D
Circulo curativo. Cura 1d8 pg (+1 pg/nivel) en todas direcciones.
Circulo de fatalidad. Inflige 1d8 puntos de dafio (+1 puntos/nivel) en
todas direcciones.
Comunién con espiritu mayor®. Haz una pregunta/nivel a cualquier
espiritu
Consejo®. El receptor sigue tus consejos; aungue sean complejos o su-
pongan la sutodestruccion.
Controlar los vientos. Cambia la direccion y velocidad del viento.
Convocar aliado natural V. Trae a una criatura para que luche.
Disipar el bien/el caos/la ley/el mal. Bonificador +4 contra ataques.
Escudrinamiento. Espia desde lejos al recepron,
Excursion etérea. Te vuelves etéreo durante 1 asalto/nivel
Expiacién. Libera al sujeto de la carga de sus desafueros.

Mensaje onirico. Envia un mensaje a cualquiera que esté durmiendo,

Pesadilla. Envia una vision que inflige 1410 puntos de dafio; fatiga.

Poseer”. Igual que poseer animal, pero con cualquier criatura,

Rematar a los vivos. Tu ataque de toque mata al receptor.

Revivir a los muertos. Devuelve la vida a un receptor que muriera, co-
mo mucho, hace 1 dia/nivel

Romper encantamiento. Libera a los receptores de encantamientos;
alteraciones, maldiciones y petrificaciones.

cada uno.
Vision verdadera. Ver todo como es en realidad.

CONIVUROS D= CHARMAN (6° TWEL
Aliado espiritual®. Como aliado espiritual menor, pero hasta 16 DG.
Animar los objetos. Los objetos atacan a tus enemigos.

Caminar con el viento, Tus aliados y ri 0s volvéis vaporosos y viajiis
con rapidez

Convocar aliado natural VI Trae a una criatura para que luche.

Dafiar. La victima pierde todos sus pg excepto 1d4.

Desplazamiento de plano. Hasta 8 receptores viajan a otro plano.

Disipacién mayor. Como disipar magia, pero con +20 en la prueba.

Encontrar la senda. Muestra el camino mis directo hasta un lugar.

Etereidad. Permite vigjar scompafado hasta el Plano Etéreo.

Forzar cambio de forma®. Fuerza a los cambiaformas a volver a su for-
ma natural.

Geas/empeiio. Como geas menor, pero afectaa cualquier criatura.

Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apunalamientos,

Sanar. Cura todo el dafio y enfermedades (tanto fisicas como mentales).

Vulnerabilidad®. Rebaja la reduccion del dafio de un oponente.

CONTUROS DE CHAMAN O° TWEL
Blasfemia. Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores no malignos.
Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.

Convocar monstruo VIL Trae a un ajeno para que luche por ti.

Escudrifamiento mayor. Como esudrifianiento, pero més nipido y duradero,

Maxima. Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores no legales. -

Palabra del caos. Mat, confunde, arurde 0 ensordece a receptores no cadticos. =

Palabra sagrada. Mata, paraliza, debilit o atonta a receptores no benignos. |

Rayo solar. Haz de luz que ciega e inflige 3d6 puntos de dafio.

Rechazo, Las criaturas no pueden acercarse a ti.

Refugio. Altera un objeto para que transporte hasta ti a su duefio.

Regenerar. El receptor recupera sus extremidades cercenadas,

Restablecimiento mayor. Como restablecimiento, pero recupera todos
los niveles y puntuaciones de caracteristica.

Resurreccién. Recupera por completo a un receptor muerto.

CONITUROS DE CHAMAN (8° TWEL)
Aliado espiritual mayor®. Igual que aliado espivitual menor, pero hasta 24 DG. f
Aura sacrilega. +4 2 la CA, +4 de resistencia a la salvacién y RC 25 contra |
sortilegios del bien.

Aura sagrada. +4 a la CA, +4 de resistencia a la salvacion y RC 25 contra
sortilegios del mal

Campo antimagia. Niega la magia en un radio de 10.

Capa del caos. +4 ala CA, +4 de resistencia a la salvacién y RC 25 contra
sortilegios legales.

Convocar monstruo VIIL Trae a un ajeno para que luche por ti.

Discernir ubicacion. Ubicacion exacta de una criatura u objeto.

Escudo de la ley. +4 a la CA, +4 de resistencia a la salvacién y RC 25 con-
tra sortilegios cadticos.

Obligar®. Cambia el alineamiento de una criatura.

Sanar a las masas. Como sanar, pero par varios receptores,

Terremoto. Fuerte temblor en un radio de §'/nivel

CONITVUROS UE CHAMAN 9° W=D |

Convocar monstruo IX. Trae a un ajeno para que luche por ri.




Ligadura del alma. Atrapa un alma recién muerta para evitar su resurreccion.

Milagro. Solicita la intercesion de una deidad.

Proyeccion astral. Os envia a ti y a tus compafieros hasta el Plano Astral
o el Mundo de los Espiritus.

Resurreccion verdadera. Como resurmcion, pero no hacen falta los restos.

Umbral. Comunica dos planos para visjar o convocar.

| DORINUOS D=
| CHARAN

OMINIO DE ADWINACION

Poder concedido: lanzas los conjuros de adivinacion con +2 niveles
de lanzador.

DEL DORUNIO DE ADWNACON

Identificar. Determina un solo rasgo de un objeto mégico.

Augurio. Averigua si una accién resultari buena o mala.

Adivinacién. Proporciona consejo titil para las acciones concretas que

| sepropongan.

4 Escudrifiamiento. Espia desde lejos al receptor.

5 Comunién con espiritu mayor®. Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espiritu.

6 Conoc. de leyendas. Averigua relatos sobre una persona, cosa o lugar.

7 Escudrifiamiento mayor. Como escudrifiamiento, pero mis ripido y
duradero.

8 Discernir ubicacion. Ubicacion exacta de una criatura u objeto.

9 Presciencia. Un “sexto sentido” que te advierte del peligro inminente.

JORINIO D= ARTEPASADO

Poder concedido: un niimero de veces al dia igual a tu bonificador de
Jarisma (minimo una, aun con un penalizador de Carisma), puedes
convocar a un antepasado y canalizar hacia ti parte del poder kirmico
. de éste. Esta orientacion te concede un bonificador introspectivo +4
| en cualquier prueba de habilidad.

DEL DORMINIO DE ANTEPASADO

Detectar muertos vivientes. Revela a estas criaruras en un radio de 60’

2 Venganza ancestral®, Espiritu de antepasados inflige 1d6 puntos dafio/
dos niveles (mix. 5d6}; 1dé/nivel (mdx. 10d6) contra muertos vivientes.

3 Hablar con los muertos. Un cadiver responde a una pregunta/dos
niveles.

4 Adivinacién. Proporciona consejo titil para las acciones concreras que
se propongan.

5 Expiacion. Libera al sujeto de la carga de sus desafueros.

6 Geas/empefio, Como geas menor, pero afecta a cualquier criatura.

7 Conoc. de leyendas. Averigua relatos sobre una persona, cosa o lugar.

8 Obligar®. Cambia ¢l alineamiento de una criatura.

9 Presciencia. Un "sexto sentido” que te advierte del peligro inminente.

JOMINIO CEL=ESTIAL

" #Poder concedido: reprender o comandar espiritus igual que un cléri-
go malignos reprende a los muertos vivientes. Puedes usar esta aptitud
* un niimero de veces al dia igual a 3 + ru modificador de Carisma.

CONJVUROS DEL DOMINIO CELESTIAL
1 Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvacion contra miedo.
2 Comunion con espiritu menor®, Un espitit menor responde una
pregunta/dos niveles.
3 Sustitucion®. La mitad del dafio que sufras es transferido a una
figura de un espiritu o deidad.

4 Aliado espiritual menor®. Intercambia servicios con un espiritu de 8 DG
Comunién con espiritu mayor”. Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espiritu.

Aliado espiritual®. Como aliado espiritual menor, pero hasta 16 DG,
Maixima. Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores no legales.
Aliado espiritual mayor®, Como aliado espirifual menor, pero hasta 24 DG

Umbral. Comunica dos planos para viajar o convocar.

DOMINIO D= COMVIUDAD

Poder concedido: puedes usar calmar emociones como apritud sortile-
ga una vez al dia. Ganas un bonificador +2 de capacidad en las pruebas
de Diplomacia.

CONJVROS DEL DOMINOC DE COMVUIUDAD

1 Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvacién contra miedo,

2 Escudar a otro. Sufres la mitad del dafio infligido al recepor.

3 Plegaria. Los aliados ganan +1 en la mayoria de las tiradas, y los enemi-
gos sufren un —1.

4 Situacién. Controla la posicion y condicion de los aliados.

5 Vinculo telepitico de Rary. Vinculo que permite comunicacién
entre aliados.

6 Festin de los héroes. Comida, par una criatura/nivel, que cura y bendice.

7 Refugio. Altera un objeto para que transporte hasta ti a su duefio.

8 Sanar a las masas. Como sanar, pero para varios receptores.

9 Milagro. Solicita la intercesion de una deidad.

DORINIO DE CURACION
Poder concedido: lanzas conjuros de curacion con +1 nivel de lanzador

CONIVUROS DEL DORIMIO DE CURACON

Curar heridas leves. Cura 1d8 puntos (+1/nivel; max. +5).

Curar heridas moderadas. Cura 2d8 pg (+1 pg/nivel; mix. +10).
Curar heridas graves. Cura 3d8 pg (+1 pg/nivel; mix. +15).

Curar heridas criticas. Cura 4d8 pg (+1 pg/nivel; max +20),
Circulo curativo. Cura 1d8 pg (+1 pg/nivel) en todas direcciones.
Sanar. Cura todo el dafio y enfermedades (tanto fisicas como mentales).
Regenerar, El receptor recupera sus extremidades cercenadas.
Sanar a las masas, Como sanar, pero para varios receptores.
Resurreccion verdadera. Como nesuneccion, pero no hacen falea los restos.

POMINIO D= FORTUNA
Poder concedido: ganas el poder de la buena fortuna, que puede uri-
lizarse una vez al din. Esta aptitud extraordinaria te permite repetir una
tirada que acabes de realizar. Debes quedarte con el nuevo resultado
que obtengas, aunque sea peor que el original.

CONJVUROS DEL DOMINIO DE FORTUNA

1 Escudo de entropia. Los ataques a distancia contra ti tienen un 20%
de posibilidades de fallar.

2 Auxilio divino, +1 al ataque y la salvacion contra miedo; 1d8 pg temporales

3 Sustitucién®. La mitad del dafio que sufras es rransferido a una figura
de un espiritu o deidad.

4 Libertad de movimiento. El receptor se mueve con normalidad a
pesar de las limitaciones.

5 Romper encantamiento. Libera a los receptores de encantamientos,
alteraciones, maldiciones y petrificaciones.

& Doble engaiioso. Te hace invisible y crea un doble ilusorio.

7 Retorno de conjuros. Devuelve 1d4+6 niveles de conjuro a su lanzador

8 Vida segura®. Te protege contra un tipo de muerte segura.

9 Milagro. Solicita la intercesion de una deidad.

DORMINIO D= FURIA
Poder concedido: ganas el poder de castigo, la apritud sobrenatural de
efectuar un solo ataque cuerpo a cuerpo con un bonif. +4 al ataque y un bo-
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nificador al dafio igual a tu nivel de chamiin (si logran golpear). Debes de-
clarar el castigo antes de efectuar el ataque. Puede utilizarse una vezal dia.

CONJUROS D=L DOMINIO D= FURIA

I Arma bendecida®. Prepara un arma para combatir contra un enemigo
particulac

2 Estallar. Vibracién sonica que dafia a objetos y criaturas cristalinas.

3 Reprobar®. Las criaturas con alineamiento diferente sufren 2d6 6 5d6
de dafio y quedan ensordecidas durante 1d4 asaltos.

4+ Alarido. Ensordece a todo el que se encuentre en el cono e inflige 2d6
puntos de dafio,

5 Circulo de fatalidad. Inflige 1d8 puntos de dano (+1 puntos/nivel)
en todas direcciones.

6 Dafar. La victima pierde todos sus pg excepto 1d4.

7 Destruccion. Mata al receptor y destruye sus restos.

§ Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel

9 Implosion. Mata a una criatura/asalto.

PORINIO DE GUARDIAN

Poder concedido: una vez al dia, puedes afadir ru nivel de chaman a
un TS que realices.

CONTUROS DEL DOMINUO D= GUARDIAN
1 Escudode la fe. Aura que concede un bonif. de desvio (42 o superior).
2 Advertencia®. El receptor gana +4 a Avistar y Escuchar y conserva el
bonificador de Des a la CA estando desprevenido.
3 Sustitucion®. La mitad del daio que sufras es transferido a una figura
de un espiritu o deidad.
Barrera contra serpientes®. Mantiene a raya a los reptiles.
Disipar el bien/el caos/la ley/el mal. Bonificador +4 contra ataques.
Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apuiialamientos,
Rechazo. Las criaturas no pueden acercarse a ti.
8 Vida segura®. Te protege contra un tipo de muerte segura.
9 Antipatia. El lugar o los objetos afectados por el conjuro repelena
ciertas criaturas.

PORINIO D= GUERRA

Poder concedido: obtienes de forma gratuita la Competencia con ar-
ma marcial (en caso de resultar necesaria) y la Soltura con un arma de
cuerpoacuerpo sencilla o marcial (Pequenia o Mediana) de tu eleccion.
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CONJTUROS D=L DOMINIO D= GUERRA

1 Arma migica. Un arma gana un bonificador +1.

2 Arma espiritual. Arma mégica que ataca por si misma.

i Vestidura migica. Una armadura o escudo gana un bonificador +1 de
mejora/tres niveles.

4 Poder divino. Ganas bonificadores de ataque, 18 Fue y 1 pg/nivel.

5 Descarga flamigera. Castiga a los enemigos con el fuego divino (1dé
dafio/nivel).

& Barrera de cuchillas. Las cuchillas que te rodean infligen 1d6 puntos
de dafio/mivel.

7 Palabra de poder aturdidor. Atonta a una criatura de hasta 150 pg.

8 Palabra de poder cegador. Ciegaa criaturas por valor de 200 pg.

9 Palabra de poder mortal. Mata a un receptor resistente oa varios débiles

PORMINIO DE HEROE

Poder concedido: una vez al dia, puedes afiadir tu nivel de chaman a
una sola tirada de araque.

CONTVUROS DEL DORINIO DE HEROE
1 Favor divino. Ganas un bonificador +1/tres niveles al ataque y al dafio.
2 Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel
3 Proteccion contra los elementos. Absorbe 12 puntos dafio/nivel de
un tipo de energia.

Poder divino. Ganas bonificadores de ataque, 18 Fue y 1 pg/nivel.
Poder de la justicia. Tu tamafio aumenta y ganas +4 Fue.

Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apunalamientos.
Transformacion de Tenser. Obtienes bonificadores de combate.
Tamaiio de gigante®, Te vuelves Enorme o mayor.

Cambiar de forma. Te rransforma en cualquier criatura y te permite
cambiar una vez por asalto.

DPORMINIO D= LLARMA
Poder concedido: puedes generar una custodia contra las llamas, una apti-
tud sortilega que te concede a ti 0 a alguien a quien toques un bonificador
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de resistencia igual a tu nivel de chaman en todos los tiros de salvacion

contra conjuros y efectos de fuego. Activar este poder es una accion estan- |

dar. La custodia contra las llamas es un efecto de abjuracion, que puede urili-

zarse una vez al dia, con una duracién de 1 minuto + 1 minuto/nivel. {i§

CONJUROS D=L DOMINIO D= LLARA

1 Manos ardientes. 1d4 dafio por fuego/nivel (max. 5d4).

2 Flamear. Dafio 1d4 (+1/dos niveles); toque o arrojadizo.

3 Animar fuego®. Convierte una cantidad de fuego Pequefia o menor
en un objeto animado.

4 Muro de fuego. Inflige 2d4 puntos de dafo por fuego hasta 10'y 1d4
hasta 20°. Atravesar el muro inflige 2d6 (+1/nivel) puntos de dafio.

5 Aliento de fuego®. Puedes exhalar fuego una vez/asalto; la Llama inflige
1d8 puntos danio/dos niveles (mdx. 10d8) a un objetivo a un miximo de 15"

6 Semillas de fuego. Bellotas y bayas se convierten en "granadas” y “bombas”.

7 Tormenta de fuego. Inflige 1d6 de dafio por fuego/nivel.

8 Nube incendiaria. La nube inflige 4d6 de dafio por fuego/asalto.

9 Fuego interno®. Los receptores estallan en Llamas desde dentro.

DOMINIO D= MAD=ERA
Poder concedido: te mueves a través de espinos, zarzales, drea cubiertas
por la maleza y demas terrenos naturales similares a tu velocidad normal
y sin sufrir dafio ni ningtin otro impedimento. Cualquier terreno de ese
tipo que haya sido manipulado magicamente para impedir el movimien-
to seguird estorbando a quien disponga de este poder.

CONIJVROS DEL POMINIO DPE MADERA
1 Animar madera®. Igual que animar los objetos, pero con un objeto de
madera Pequefio o menor.
2 Forma arbérea. Tu aspecto serd exactamente el de un drbol durante 1
h/nivel.
3 Hablar con las plantas. Puedes hablar con plantas normales y criaru-
ras vegetales.
Controlar plantas. Comunicacion y control de plantas y hongos.

Repeler madera. Empuga los objetos de madera.

Madera férrea. Madera migica tan dura como el acero.

Bastén cambiante. Tu baston se convierte en un ent a una orden tuya.
Comandar plantas. Las plantas se animan y la vegetacion enmarafia,

DOMINIO D= M=TAL

Poder concedido: puedes generar una custodia contm ¢l metal, una ap-
titud sortilega que te concede a ti 0 a alguien a quien toques una re-
duccion del dafio 1/- contra ataques de armas metalicas o efectos de
conjuro de metal. Esta reducird en 1 el dafio sufrido por tales ataques
cada vez que se reciba dafio. Activar este poder es una accion estindar.
La custodia contra el metal es un efecto de abjuracion, que puede urili-
zarse una vez al dia, con una duracién de 1 minuro + 1 minuto/nivel.
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CONJVUROS D=L DOMINIO D= METAL
| Paiiuelo de hierro®. Un panuelo de seda se convierte en un arma de
ataque a distancia que inflige 1d8 puntos de dafio (+1/nivel).
2 Calentar metal. El mertal caliente dafia a los que toca.

Zancada arborea. Te permite llegar desde un arbol hasta otro que esté lejos.
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%) ’{ 3 Magnetismo”. Atrae hacia ti objetos de hierro o acero,
4 Contacto herrumbroso. Tu toque corroe el hierroy las aleaciones.
' 5 Murode hierro. 30 pg/cuatro niveles; puede derribarse sobre enemigos.
. 6 Barrerade cuchillas. Las cuchillas que te rodean infligen 1d6 puntos
de dafio/nivel
7 Remover tierra. Cava zanjas y levanta colinas.
Repeler piedra o metal. Aparta el metal o la piedra,

Cuerpo férreo. Tu cuerpo se transforma en hierro viviente.

‘DOI'UI'UO D= NMATURALEZA

i | Poder concedido: reprender o comandar animales normales o cria-
ruras vegetales igual que un clérigo maligno reprende o comanda a los
muertos vivientes. Puedes usar esta aptitud un nimero de veces al dia

' igual a 3 + tu modificador de Carisma.

mos PEL DOMINIO DE NATURALEZA
" { Trance®. Medita pata averiguar cosas de los espiritus cercanos.
2 Comuni6n con espiritu menor®. Un espiritu menor responde una
pregunta/dos niveles.
Poseer animal®. Tu alma habita y controla el cuerpo de un animal.
Custodia elemental®. Rechaza a los elementales.
Comuni6n con espiritu mayor®. Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espiritu.
Viajar mediante plantas. Moverse instantineamente desde una
plantaa otra de la misma especie.
Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.
Formas de animal. Un aliado/nivel es polimorfado en el animal elegido.
Cambiar de forma. Te transforma en cualquier criatura y te permite
cambiar una vez por asalto.

DOMINIO D= ?7IEDRA

\ Poder concedido: puedes generar una custodia conta la piedna, una apti-
tud sortilega que te concede a ti 0 a alguien a quien toques una reduccion
del dafio 5/~ contra ataques de armas de piedra, criaturas de ese material
como elementales de tierra, gargolas, gélems de arcilla y gélems de pie-
dra), efectos de conjuro de piedra, 0 contra el dafio producido al caer so-
bre tierra o piedra. Esto reducird en 5 el dafio sufrido por tales atagues ca-
da vez que se reciba dafio. Activar este poder es una accion estindar. La
custodia contra la piedr es un efecto de abjuracién, que puede utilizarse
una vez al dia, con una duracion de 1 minuto + 1 minuto/nivel

0OS PEL DOMINIO DE PISDRA

1 Piedra migica. Tres piedras ganan +1 al ataque e infligen 1d6+1 de dafio.
Lluvia de piedras®. Lluvia de piedras que efectiia ataque a distancia
infligiendo 1d3/nivel.

Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier forma.

4 Piedras puntiagudas. Las criaturas del drea sufren 1d8 de dafioy
pueden ser ralentizadas.

Muro de piedra. Crea un muro de piedraal que se puededarfoma
Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apufialamientos.
Estatua, El receptor puede convertirse en una estatuaa voluntad.
Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel.

Enjambre elemental}. Convoca a varios elementales.

. TLanzado solamente como conjuro de tierra,

‘PO D= R0

" Poder concedido: puedes nadar con gran habilidad (aunque no pue-
des respirar agua sin ayuda magica adicional). Tu velocidad base na-
| dando es de 30'. No tienes que realizar prueba de Nadar para nadar con
normalidad. Obtienes un bonificador +8 en cualquier prueba de Nadar
para llevar a cabo una accién especial o evitar un peligro, y siempre
puedes elegir 10 en tales pruebas, aunque estés apuradoo amenazado
al nadar. Puedes usar la accion de correr mientras nadas, siempre y
cuando te desplaces en linea recta.

CONJVROS DEL DOMINO DE R0

1 Niebla de obscurecimiento. Una niebla te rodea;

2 Animar agua®. Convierte una cantidad de agua Pequefia o menor en
un objeto animado.
Respiracién acudtica. Los receptores pueden respirar bajo el agua.
Controlar las aguas. Hace subir o bajar el nivel de masas de agua.
Tormenta de hielo. Granizo que inflige 5d6 de dafio en un cilindro de
40' de diametro.
Maestro del rio ondeante®. Una ola de agun inflige 1d8 puntos de
dafio/dos niveles y embiste.
Bruma dcida. Bruma que inflige dafio acido.
Horrible marchitamiento. Inflige 1d8/nivel hasta 30"
9 Enjambre elementalf. Convoca a varios elementales.
tLanzado solamente como conjuro de agua.

DOMINIO D= SAB=R
Poder concedido: todas las habilidades de Saber se consideran habi-

lidades de clase. Lanzas las adivinaciones con +1 nivel de lanzadot.
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CONJVUROS DEL DOMINIO UE SABER

Detectar puertas secretas, Revela las puertas ocultas en 60
Detectar pensamientos. Permite “oir” los pensamientos superficiales
Clariaudiencia/clarividencia. Ver u oir a distancia durante 1 min/nivel
Adivinacién. Otorga consejo 1itil para las acciones concretas que se
propongan.

Visién verdadera. Ver todo como es en realidad.

Encontrar la senda. Muestra el camino mas directo hasta un lugar,
Conoc. de leyendas. Averigun relatos sobre una persona, cosa o lugar
Discernir ubicacién. Ubicacién exacta de una criatura u objeto.
Presciencia. Un “sexto sentido” que te advierte del peligro inminente.

DOMINIO D= SEPVLTURA

Poder concedido: puedes usar un foque mortal una vez al dia: una ap-
titud sortilega que causa un efecto de muerte, Debes tener éxito en un
atague de toque en cuerpo a CUerpo contra una criatura viviente (usan-
do las reglas de los conjuros de toque), Al tocar, lanza 1d6 por nivel de
chamén que tenga tu personaje. Si el total iguala o supera los puntos de
golpe que tenga la victima, ésta morird.

CONJIVUROS DEL DOMINIO DE SEPULTURA
1 Luz fantasmal®. Resplandor fantasmal verde que causa miedo.
Campanas ftinebres. Mata a una criatura moribunda; ganas 1d8 pg
temporales, +2 a Fue y +1 nivel de lanzador.
Reanimar a los muertos. Crea esqueletos y zombis muertos vivientes.
Muro de huesos®, Crea un muro de hueso al que se puede dar forma.
Rematar a los vivos. Tu ataque de toque mata al receptor.
Crear muertos vivientes. Necrofagos, sombras, necrarios, tumularios
€ incorporecs.
Destruccion. Mata al receptor y destruye sus restos.
8 Crear muertos vivientes mayores. Momias, espectros, vampiros y
fantasmas.
9 Lamento de la banshee. Mata a una criatura/nivel.

DORINIO D= SUPERCHERIA

Poder concedido: Disfrazarse, Engafiar y Esconderse se consideran
habilidades de clase.

CONIVUROS DEL DORINIO DE SUPERCHERIA
1 Cambio de aspecto. Cambia tu apariencia.
2 Invisibilidad. El receptor se vuelve invisible durante 10 min/nivel o
hasta gue efecria un ataque.
3 Indetectabilidad. Esconde de laadivinacion y el escudrifiamiento.
4 Confusién. El receptorse comporta de forma extrafia durante 1 asal-
to/nivel.
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5 Ofuscar videncia. Engana al escudrifamiento con una ilusién.

& Doble engafioso. Te hace invisible y crea un doble ilusorio.

7 Pantalla. Husién que oculta un lugar de la visién y el
escudrinamiento.

8 Polimorfar cualquier cosa. Convierte al receptor en otra cosa.

9 Detener el tiempo. Puedes actuar con libertad durante 1d4+1
asaltos.

PORMINIO D= VIAT=

Poder concedido: durante 1 asalto al dia por nivel de chaman que po-
seas podris actuar con normalidad sin importar la presencia de efectos
migicos que impidan tu movimiento (efecto parecido al conjuro liber-
fad de movimiento). Este efecto empezard a actuar automaticamente en
cuanto se aplique, continuara hasta que expire su duracion o ya no re-
sulte necesario y podri utilizarse varias veces al dia (hasta alcanzar el li-
mite de asaltos diarios). Esta es una aptitud sobrenatural.
Supervivencia se considera habilidad de clase.

CONJVROS PEL DOMINIO DE VIATE
1 Retirada expeditiva. Dobla tu velocidad.
Localizar objeto. Presientes en qué direccion se encuentra un objeto
{especifico o tipo).
3 Volar. El receptor vuela 4 una velocidad de 90.
4 Puerta dimensional. Te teleporta junto a un mix. de 500 I,
5 Teleportar, Te transporta instantaneamente a cualguier lugar.
3

(=3

Encontrar la senda. Muestra el camino mas directo hasta un lugar.

7 Teleportar sin error. Como teleportar, pero sin posibilidad de llegar
lejos del objetivo.

§ Puerta en fase. Transito invisible a través de piedra o madera.

9 Proyeccién astral. Os envia a ti y a tus companeros hasta el plano
Astral 0 ¢l Mundo de los espiritus.

CONJVUROS D=
SHUGENT A

CONTUROS DE SHUGENTA
(WEL O; INORD

Agua  Crear agua. Crea 2 galones/nivel de agua pura,
Curar heridas menores, Cura 1 punto de dafio.
Detectar veneno. Detecta veneno en una criatura u objeto.
Purificar comida y bebida. Purifica 1 pie cibico/nivel de agua

o comida

Aire  Atontar, La criatura pierde su siguiente accion.
Conocer la direccién. Te dice donde estd el norte.
Orientacion divina. +1 en una tirada, salvacion o prueba.
Sonido fantasma. Sonidos quiméricos.

Fuego Llamarada. Deslumbra a una criatura (-1 al ataque).

Luces danzantes. Crea antorchas y otras luces.

Luz. Un objeto brilla como una antorcha.

Perturbar muertos vivientes. Inflige 1ds puntos de dafo a un
muerto viviente.

Mano del mago. Telequinesia (5 libras).

Remendar. Reparacion menor de un‘objeto.

Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvacion.

Virtud. El receptor gana temporalmente 1 pg.

Detectar magia. Detecta conjuros y objetos migicos en un radio
de 60"

Leer magia. Lectura de libros de conjures y rollos de

r Tierra

Todos

pergamino.
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CONJVROS D= SHUGENTA
1.= W=D

Agua

Aire

Fuego

Tierra

Todos

CONJVUROS D= SHUGENTA
(1° MW=L

Agua

Aire

Fuego

Amistad con los animales. Consigue compafieros animales
permanentes.

Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvacion contra miedo.

Curar heridas leves. Cura 1d8 puntos (+1/nivel; max. +5).

Detectar Mancha®. Revela la Corrupcion sombria en criaturas u
objetos.

Niebla de obscurecimiento. Una niebla te rodea.

Quitar el miedo. +4 a la salvacién contra miedo de un receptor
{+1/cuatro niveles).

Caida de pluma. Objetos o criaturas caen lentamente.

Cambio de aspecto. Cambia tu apariencia.

Detectar trampas y fosos. Revela las trampas naturales o primirivas

Dormir. Duerme profundamente a criaturas por valor de 2d4 DG,

Imagen silenciosa. Crea una ilusion menor disefiada por ti.

Retirada expeditiva. Dobla tu velocidad.

Causar miedo. Una criatura huye durante 1d4 asaltos.

Contacto electrizante. Toque inflige 1d8 (+1/nivel) puntos de
dano por electricidad.

Fuego feérico. Delimita con luz a los receptores, cancelando
contorno borvoso, ocultacion, etc.

Hipnotismo. Fascina a criaturas por valor de 2d4 DG.

Manos ardientes. 1d4 dafo por fuego/nivel (mas. 5d4),

Arma miégica. Un arma gana un bonificador +1.

Escudo de la fe. Aura que concede un bonificador de desvio (+2
o superior).

Pasar sin dejar rastro. Un receptor/nivel no deja huellas.

Piedra magica. Tres piedras ganan +1 al ataque e infligen 1dé6+1
de danio.

Proteccion contra Mancha®, +2 a CA y TS, contrarresta
control mental, mantiene a raya a los oni.

Santuario. Los oponentes no pueden atacarte y tii tampoco
puedes atcar.

Soportar los elementos. Ignora § puntos dano/asalto de un
tipo de energia.

Bo de agua®. Ataque cuerpo a cuerpo dafio 1d8 (+1/dos niveles).

Curar heridas moderadas. Cura 2d8 pg (+1 pg/nivel; max. +10).

Lentificar veneno. Impide que el veneno dafie al receptor
durante 1 h/nivel.

Localizar objeto. Presiente en gué direccion se encuentra un
objeto (especifico o tipo). f

Quitar paralisis. Libera a una o mis criaturas de la pardlisis o los J
conjuros de mmovilizar o mlentizar.

Restablecimiento menor. Disipa tun penalizador magico de
caracteristica o recupera 1d4 puntos de dafio de caracteristica,

Conocer las sombras®. +20 a las pruebas de Esconderse en
dreas oscuras.

Detectar pensamientos. Permite ‘oir” pensamientos superficiales

Imagen menor.Como imagen silenciosa, pero con algtin sonido.

Levitar. El receptor sube o baja en el aire siguiendo tus deseos.

Silencio. Niega el sonido en un radio de 15,

Yari de aire®. Ataque cuerpo a cuerpo daiio 1d8 (+1/dos niveles).

Calentar metal. El metal caliente dafia a los que toca.

Esfera flamigera. Bola de fuego ondulante; dafio 2d6; dura 1
asalto/nivel.

Filo flamigero, Ataque de toque; dafio 1d8 (+1/dos niveles).

Flamear. Dafio 1d4 (+1/dos niveles); toque o arrojadizo.

Gracia felina. El receptor gana 1d4-+1 Des durante 1 h/nivel.
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Aguante. Ganas 1d4+1 Con durante 1 h/nivel.

Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel.

Inmovilizar persona. Deja inmovil e indefensa a una persona
durante 1 asalto/nivel.

Integrar. Repara un objeto.

Piel robliza. Concede un bonif +3 (o superior) de armadura natural

Tetsubo de tierra®. Ataque cuerpo a cuerpo dafio 1d10 (+1/dos
niveles).

Todos Resistencia a los elementos. Ignora 12 puntos dafio/asalio de un

tipo de energia.

| CONTUROS D= SHUGENTA
57 TWEL

G

Caminar sobre las aguas. El receptor puede caminar sobre el
agua como si fuera solida.

Curar heridas graves. Cura 3d8 pg (+1 pg/nivel; max. +15).

Quitar ceguera/sordera. Cura tanto las normales como las magicas.

Quitar enfermedad. Cuma todas las enfermedades que afecten al
receplor.

Quitar maldicién. Libera a un objeto o persona de una maldicion.

Respiracion acuatica. Los receptores pueden respirar bajo el agua.

Acelerar. Accion parcial adicional y +4 a la CA.

Clariaudiencia/clarividencia. Ver u oir a distancia duranre 1
min/nivel.

Imagen mayor. Como imagen silenciosa, pero con sonido, olor y
efectos térmicos.

Invisibilidad. El receptor se vuelve invisible durante 10 min/nivel
© hasta que efectiia un ataque.

Muro de viento. Desvia flechas, gases y a criaturas pequenias.

Rifaga de viento. Hace volar o derriba a las criaturas mis pequenas,

Afiladura. Duplica el rango de amenaza normal del arma.

Alas de fuego®. Tus brazos se convierten en alas flamigers; puedes
volar o quemar cosas.

Luz abrasadora. Un rayo inflige 1d8/dos niveles (y mas a los
muertos vivientes).

Luz del dia. Luz brillante de 60’ de mdio.

Llamar al relampago. Dirige los rayos (dafio 1d10/nivel) durante
las tormentas.

Arma migica mayor. Bonificador +1/tres niveles (max. +5).

Circulo mégico contra Mancha®. Igual que
proteccion contm Mancha, pero con 10' de radio y 10 min/nivel.

Crecimiento vegetal. Hace crecer la vegetacion, mejora los cultivos.

Fundirse con la piedra. Tu equipo y tii os fundis con la piedra.

Plegaria. Los aliados ganan +1 en la mayoria de las tiradas, y los
enemigos sufren un—1.

Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier forma.

Convocar aliado natural IT1L Trae a una criatura para que luche.
Los shugenjas solo pueden usar este conjuro para convocar a un ele-
mental Pequerio.

Disipar magia. Cancela conjuros y efectos magicos.

Glifo custodio. Inscripcion que inflige dafio a quien pasaa su lado.

Proteccion contra los elementos. Absorbe 12 puntos dano/
nivel de un tipo de energia.

T
ONJVROS D= SHUGENTA
(4.° MW=L

Agua

Controlar las aguas. Hace subir o bajar el nivel de masas de agua.

Curar heridas criticas. Cura 4d8 pg (+1 pg/nivel; mix. +20).

Localizar criatura. Indica en qué direccién se encuentra
criatura con la que estés familiarizado.

Neutralizar veneno. Desintoxica el veneno que cubra o invadaal
receptor,

Tierra

Agua

Restablecimiento. Recupera las puntuaciones de caracteristicay
niveles consumidos.

Caminar por el aire. El receptor camina por el aire como si fuen
solido (angulo max. de escalada de 45°).

Detectar escudrifiamiento. Te alerta del espionaje migico.

Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas.

Muro ilusorio. Pared, suelo o techo parece real, pero cualquier
cosa puede atravesarlo.

Terreno alucinatorio. Hace que un terreno parezca ser de un
tipo diferente (campo conaspecto de bosque, etc.).

Apagar. Extingue fuegos no magicos o apaga un objero migico.

Escudo de fuego. Las criaturas que te ataquen sufririn dafio por
fuego; estaris protegido contra el calor o el frio.

Flecha flamigera. Dispara proyectiles flamigeros (dano adicionaljo
rayos igneos (dafio 4d6).

Muro de fuego. Inflige 2d4 puntos de daio por fuego hasta 10'y 1d¢
hasta 20. Atravesar el muro inflige 2d6 (+1/nivel) puntos de dasio.

Rayo relampagueante. La electricidad inflige 1d6 dafo/nivel

Custodia contra la muerte. Concede inmunidad conrra los
conjuros y efectos de muerte.

Exorcismo. Una criatura se ve forzada a regresara su plano nanl

Impacto de jade®. Daia y ciega a las criaturas de las Tierras sombriss

Inmunidad a conjuros. El receptor es inmune a un
conjuro/cuatro niveles.

Piedras puntiagudas. Las criaturas del area sufren 1d8 de dafioy
pueden ser ralentizadas.

CONJUROS D= SHUGENTA
(5.° TW=L)

Circulo curativo. Cura 1d8 pg (+1 pg/nivel) en todas direcciones

Escudrifamiento. Espia desde lejos al receptor.

Expiacion. Libera al sujeto de la carga de sus desafueros.

Muro de hielo. Plano de hiclo crea pared; hemisferio puede atrapar
a criaturas en su interior. CD 15 + nivel de lanzador.

Poder de la justicia. Tu tamafio aumenta y ganas +4 Fue.

Controlar los vientos. Cambia la direccion y velocidad del vienta.

Espejismo arcano. Como lereéno alucinatorio, pero con edificios

Imagen persistente, como imagen mayor, pero no hace falu
concentracion.

Invisibilidad mejorada. Como invisibilidad, pero el receptor
puede atacar y seguir invisible.

Puerta dimensional. Te teleporta junto a un max. de 500 [lh

Aliento de fuego®. Puedes exhalar fuego una vez/asalto; la Llama
inflige 1d8 puntos dafio/dos niveles (max. 10d8) a un objetivos
un maximo de 15",

Circulo de llamas®. Llamas infligen 1d8 (+1/nivel) puntos de
dafo en todas direcciones.

Confusion. El receptor se comporta de forma extrana durante |
asalto/nivel.

Debilidad mental. La Int del receptor queda reducidaa 1.

Descarga flamigera. Castiga a los enemigos con el fuego divino
(1d6 danio/nivel).

Disipar Mancha®. Bonificador +4 contra ataques.

Pasamiento. Arraviesa paredes de 1 pie de espesor/nivel.

Resistencia a conjuros. El receptor gana RC 12 (+1/nivel},

Muro de hierro. 30 pg/cuatro niveles; puede derribarse sobre
enemigos.

Muro de piedra. 20 pg/cuatro niveles; puede ser transformado

Comunién con la naturaleza. Averigua datos sobre una mills
de terreno/nivel.

Convocar aliado natural V. Trae a una criarura para que luche
Los shugenjas solo pueden wsar este conjuro para convocar a un ele-
mental Mediano,




CONITUROS D= SHUGENTA
(6.’ W=L)

Agua

Fuego

Tierra

Todos

Contingencia. Establece condicién que desencadena otro
conjuro.

Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.

Maestro del rio ondeante®. Una ola de agua inflige 1d8 puntos
de dafio/dos niveles y embiste.

Sanar. Cura todo el dafio y enfermedades (tanto fisicas como
mentales).

Vision verdadera. Ver todo como es en realidad.

Caminar con el viento. Tus aliados y ti os volvéis vaporosos y
viajdis con rapidez.

Imagen permanente. Incluye vision, sonido y olor.

Nube aniquiladora. Mata 3 DG o menos; 46 DG salvacion o
morir.

Teleportar, Te transporta instantineamente a cualquier lugar.

Velo. Cambia la apariencia de un grupo de criaturas.

Enfado de Yakamo®. Ciega a las criaturas hasta a 10\

Fuego de pureza®. El objetivo estalla en llamas mégicas,
convirtiéndose en una peligrosa arma.

Glifo custodio mayor. Como glifo custodio, pero hasta 10d8 de
dafio o conjuro de 6 nivel.

Semillas de fuego. Bellotas y bayas se convierten en “granadas” y
“hombas".

Campo antimagia. Niega la magia en un radio de 10,

Destierro. Destierra a 2 DG/nivel de criaturas extraplanarias.

Remover tierra. Cava zanjas y levanta colinas,

Piedra parlante. Comunicacion con la piedra natural o trabajada.

Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apunalamientos.

Convocar aliado natural VI. Trae a una criatura para que luche.
Los shugenjas solo pueden usar este conjuro para convocar a un cle-
mental Grande.

Disipacién mayor. Como disipar magia, pero con +20 en la prueba.

CONTUROS D= SHUGENTA
(7° MW=L

Agua

Fuego

Tierra

Todos

Escudrifiamiento mayor. Como escudrifiamiento, pero mis
ripido y duradero.

Palabras de los kami®, Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores
Manchados.

Restablecimiento mayor. Como wstablecimiento, pero recupera
todos los niveles y puntuaciones de caracteristica.

Resurreccion. Recupera por completo a un receptor muerto,

Doble engafioso. Te hace invisible y crea un doble ilusorio.

Hacer desaparecer. Como teleportar, pero afecta al objeto tocado.

Imagen programada. Como imagen mayor, pero se desencadena

cuando sucede algo.

Invisibilidad de masas. Como invisibilidad, pero afecta a todo el
que alcance.

Rayo solar. Haz de luz que ciega e inflige 3dé puntos de dafio,

Relimpago zigzagueante. 1dé dafio/nivel; rayos secundarios,

Tormenta de fuego. Inflige 1dé de daiio por fuego/nivel.

Desintegrar. Hace que una criatura u objero desaparezca.

Estatua. El receptor puede convertirse en una estatua a voluntad.

Retorno de conjuros. Devuelve 1d4+6 niveles de conjuro a su
lanzador.

Tumba de jade®. Atrapa y dafia a las criaturas de las Tierras
sombrias.

Convocar aliado natural VIL Trae a una criatura para que luche.
Los shugenjas silo pueden usar este conjuro para convocar a un ele-
menial Enorme.

CONJVUROS D= SHUGENTA
(8.° NW=L)

Agua

Fuego

Tierra

Todos

CONJVUROS D= SHUGENTA
9. MW=L

Agua
Aire

Fuego
Tierra

Todos

Discernir ubicacién. Ubicacién exacta de una criatura u objeto.

Regenerar. El receptor recupera sus extremidades cercenadas.

Sanar a las masas. Como sanar, pero para varios receptores,

Pantalla. llusion que oculta un lugar de la visién y el
escudrifamiento.

Teleportar sin error. Como feleportar, pero sin posibilidad de
llegar lejos del objetivo.

Torbellino. Ciclén que inflige dafio y puede levantar a las criaturas.

Explosién solar. Ciega a todos en 10} inflige 3d6 puntos de dano. |
Nube incendiaria. La nube inflige 4dé de dafio por fuego/asalto. |
Palabra de poder cegador. Ciega a criaturas por valor de 200 pg, |

Ligadura. Diversas técnicas para encerrar a Una criatura.

Proteccién contra los conjuros, Confiere un bonificador +8 de |

resistencia
Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5!/nivel.

Convocar aliado natural VIIL Trae a una criatura para que luche. |

Los shugenjas solo pueden usar este conjuro pava convocar a un ele-
menlal mayor.

Resurreccion verdadera. Como resurreccion, pero no hacen falta
los restos.

Circulo de teletransporte. Circulo que teleporta a cualquier
criatura hasta el punto designado.

Tromba de meteoritos. Inflige 24d6 dafio igneo, mas explosiones.

Antipatia. El lugar o los objetos afectados por el conjuro repelen
a ciertas criaturas.

Enjambre elemental. Convoca a varios elementales,

Convocar aliado natural IX. Trae a una criatura para que luche.

Los shugenjas solo pueden usar este conjuro para convocar a un eles o 8

mental anciano.

CONJVUROS D=
=SCU=LAS D=
- SHUGENJTA

CONJVUROS D= LA =
AGASHA (CLAN D=L ¥=NUX)

Llamarada. Deslumbra a una criatura (-1 al ataque).

Manos ardientes. 1d4 dafio por fuego/nivel (mix. 5d4).

Flamear. Dasio 1d4 (+1/dos niveles); toque o arrojadizo.

Luz abrasadora. Un rayo inflige 1d8/dos niveles (y mis a los muertos

vivientes).

Bola de fuegot. 1dé dafio/nivel, radio de 20,

5 Descarga flamigera. Castiga a los enemigos con el fuego divino (1d6
dano/nivel).

6 Fuego de pureza®, El objetivo estalla en llamas mégicas, convirtiéndo-
se enuna peligrosa arma.

7 Tormenta de fuego. Inflige 1dé de dafio por fuego/nivel.

8 Bola de fuego de explosion retardada#. 1d8 dafio por fuego/nivel;
puedes retrasar la explosion durante § asaltos.

9 Tromba de meteoritos. Inflige 24d6 dafio igneo, mas explosiones.
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Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del

shugenja.
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L CONJVUROS D= LA =ESCUELA
b4 ASAHINA (CLAN D= LA GRULLA)

Orientacién divina. +1 en una tirada, salvacién o prueba.

Detectar trampas y fosos. Revela las trampas naturales o primitivas.

Detectar pensamientos. Permite “oir” los pensamientos superficiales.

Clariaudiencia/clarividencia. Ver u oira distancia durante 1 min/nivel

! Adivinaciénf, Proporciona consejo util para las acciones concreras

1 : que Se propongan.

5 Comunién con la naturaleza. Averigua datos sobre una milla de
terreno/nivel.

6 Encontrar la sendaf. Muestra el camino mas directo hasta un lugar.

7 Conoc. de leyendas#. Averigua relatos sobre una persona, cosa o lugar.

8 Vision#. Como conocimiento de leyendas, pero mas rapido v extenuante,

9
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Presciencia#. Un “sexto sentido” que te advierte del peligro inminente.
Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenia.

ICONTUROS D= LA SSCUSLA
UCHI (CLAN D=L UNICORMU®)

0 Detectar magia. Detecta conjuros y objetos magicos en un radio de 60
I Quitar el miedo, +4 a la salvacion contra miedo de un receptor
(+1/cuatro niveles).

Hocico de caballo*}. Concede la aptitud especial de olfato.

Cuando dos se vuelven uno™f. Tu espiritu se funde con el de tu caballo,
Quitar la fatiga®}. Elimina la fatiga igual que 8 horas de descanso,
Baile del unicornio™f. Una bruma purificadora limpia el aire de hu-
' mo, polvo y venenos.

| 6 Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.

7 Escudrifamiento mayor. Como escudriftamienio, pero mis rapido y
| duradero.

| 8 Horrible marchitamiento#. Inflige 1d8/nivel hasta 30"

| 9 Desbrozar}. Convoca a 1d4+2 brozas movedizas para que huchen por i
§ T Estesortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenia.

CONTUROS D= LA =LA
KITSVU (CLAN DEL LEON)

0 Curar heridas menores. Cura 1 punto de dafio.

1 Curar heridas leves. Cura 1d8 puntos (+1/nivel; max. +5).

2 Comunién con espiritu menor™f. Un espiritu menor responde una
pregunta/dos niveles.

3 Curar heridas graves. Cura 3d8 pg (+1 pg/nivel; max. +15).

4 Curar heridas criticas. Cura 4d8 pg (+1 pg/nivel; mix. +20).

5 Comunién con espiritu mayor*f. Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espiritu,

6 Sanar. Cura todo el dafio y enfermedades (tanto fisicas como mentales).

7 Resurreccion. Recupera por completo a un receptor muerto,

8 Sanar a las masas. Como sanar, pero para varios receptores

9 Ligadura del almat. Atrapa un alma recién muerta para evitar su resuneccion.

T Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja.

CONTUROS DE LA ESCUELA

K (CLAN D=L CANGR=TO)
0 Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvacion.

1 Arma migica. Un arma gana un bonificador +1.

Tetsubo de tierra®. Araque cuerpo a cuerpo dafio 1d10 (+1/dos niveles),

Arma migica mayor. Bonificador +1/tres niveles (max. +5).

Exorcismo. Una criatura se ve forzada a regresar a su plano natal.

Disipar Mancha®, Bonificador +4 contra ataques.

Destierro. Destierra a 2 DG/nivel de criaturas extraplanarias.

7 Tumba de tierra®. Atrapa y dafia a criaruras de las Tierras sombrias

8 Ligadura. Diversas técnicas para encerrar a una criatura.
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9 Cautiveriof. Entierra al receptor.

1 Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja.

CONTVUROS D= LA ESCUELA
SOSHI (CLAN DEL =SCOR?ION

0 Atontar. La criatura pierde su siguiente accion.
Cambio de aspecto, Cambia tu apariencia.
Conocer las sombras®. +20 a las pruebas de Esconderse en dreas oscurs
Invisibilidad. El recepror se vuelve invisible durante 10 min/nivel o
hasta que efecttia un ataque.
4 Caminar por el aire. El receptor camina por el aire como si fuera
s6lido (angulo mix. de escalada de 45°),
5 Invisibilidad mejorada. Como invisibilidad, pero el receptor puede
atacar y seguir invisible.
Velo. Cambia la apariencia de un grupo de criaturas.
Doble engafioso. Te hace invisible y crea un doble ilusorio,
Pantalla. llusion que oculta un lugar de la vision y el escudrifiamiento
Prescienciaf. Un "sexto sentido” que te advierte del peligro inminente.
Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenje

CONIJVUROS D= LA =SCU=
TAMORI (CLAN D=L DRA

n
0 Remendar. Reparacion menor de un objeto.
Piedra magica. Tres piedras ganan +1 al ataque ¢ infligen 1d6+1 de dano.
Ablandar tierra y piedraf. Convierte la piedra en arcilla y la tierra en
arena o barre.
Transformar piedra. Dotaa la piedra de cualquier forma.
Castigo divinof. Dafia y ciega a las criaturas malignas.
Transmutar roca en barrot. Transforma dos cubos de 107/nivel.
De la piedra a la carnef. Devuelve a la normalidad a una criatura
petrificada.
7 Estatua. El receptor puede convertirse en una estatua a voluntad.
Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel.
9 Antipatia. El lugar o los objetos afectados por el conjuro repelena

ciertas criaturas,

1 Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenju.

CONITUROS D= LA ESCUSLA
YOGO (CLAN DEL ESCORTION

0 Resistencia. El recepror gana +1 en los tiros de salvacién.

1 Proteccién contra Mancha®. +2 a CA y TS, contrarresta control men-
tal, mantiene a raya a los oni.

2 Obscurecer objetof. Oculta un objeto de la adivinacion.

Circulo mégico contra Mancha®. Igual que proleccion cortta Mancha,

pero con 10’ de radio y 10 min/nivel.

4 Inmunidad a conjuros. El receptor es inmune a un confuro/4 niveles

5 Resistencia a conjuros. El receptor gana RC 12 (+1/nivel),

6 Campo antimagia. Niega la magia en un radio de 10

7 Retorno de conjuros. Devuelve 1d4+6 niveles de conjuro a su lanzador
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Proteccion contra los conjuros. Confiere un bonif +8 de resistencia.
Aura de jade™}. +4a CA, +4 a resistencia, y RC 25 contra conjuros del mal
Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja.

CONIJVUROS D= SOH=]

CONJVUROS D= SOH=1 (1.7 MW=L

Arma bendecida®. Prepara un arma para combatir contra un enemigo
particular.




Arma migica. Un arma gana un bonificador +1.

Atraccion®. Los ataques son atraidos hacia la criatura receptora,
infligiendo mas dano.

Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvacién contra miedo.

Detectar el caos/la ley. Revela criaturas, conjuros u objetos.

Escudo de la fe. Aura que concede un bonificador de desvio (+2 o superior).

Fatalidad. Un receptor sufre -2 al ataque, dafio, salvacion y pruebas.

Favor divino. Ganas un bonificador +1/tres niveles al ataque y al dafio,

Perdicion. Los enemigos sufren -1 al ataque y la salvacién contra miedo,

Proteccion contra el caos. +2 a CA v salvacion, contrarresta control
mental, mantiene a raya a elementales y ajenos.

Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvacion.

Soportar los elementos. Ignora § puntos dafio/asalto de un tipo de energia.

Virtud. El receptor gana temporalmente 1 pg.

CONTUROS D= SOH=I (2° W=D

Advertencia®. El receptor gana +4 a Avistar y Escuchar y conserva el
bonificador de Des a la CA estando desprevenido.

Animal mensajero. Envia a un animal Menudo hasta un lugar concreto.

Escudar a otro, Sufres la mitad del dafio infligido al receptor.

Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel.

Lentificar veneno. Impide que el veneno dafie al receptor durante 1
h/nivel.

Quitar paralisis, Libera a una o mas criaturas de la parilisis o los
conjuros de mmovilizar o ralentizar.

Resistencia a los elementos. Ignora 12 puntos dafio/asalto de un tipo
de energia.

Restablecimiento menor. Disipa un penalizador magico de
earacteristica o recupera 1d4 puntos de dafio de caracteristica.

CONTUROS D= SOH= (3. MW=L

Arma migica mayor. Bonificador +1/tres niveles (méx. +5),

Circulo magico contra el caos. Como proteceion contra el caos, pero con
radio de 10’y 10 min/nivel.

Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas.

Disipar magia. Cancela conjuros y efectos migicos.

Fuerza mental®. El receptor gana un bonificador +4 en TS de Voluntad.

Plegaria. Los aliados ganan +1 en la mayoria de las tiradas, y los enemigos
sufren un-1.

Proteccion contra los elementos. Absorbe 12 puntos dafio/nivel de un
tipo de energia.

Reprobar®. Las criaturas con alineamiento diferente sufren 2dé 6 5dé de
dafio y quedan ensordecidas durante 1d4 asaltos.

CONTUROS D= SOHZ! (4.° NW=EL)

Custodia contra la muerte. Concede inmunidad contra los conjuros y
efectos de muerte.

Disipar el caos. Bonificador +4 contra ataques.

Fatiga®. La criatura tocada pasa a estar fatigada.

Inmunidad a conjuros. El receptor es inmune a un conjuro/cuatro
niveles.

Ira del orden. Dafia v atonta a las criaruras cadticas.

Libertad de movimiento. El receptor se mueve con normalidad a pesar
de las limitaciones.

Neutralizar veneno. Desintoxica el veneno que cubra o invada al receptor.

Percibir cambiaformas®. Penetra disfraces y cambios de forma.

Poder divino. Ganas bonificadores de ataque, 18 Fue y 1 pg/nivel.

Quitar [a fatiga®, Elimina los efectos de la fariga igual que 8 horas de
descanso,

Restablecimiento. Recupera las puntuaciones de caracteristica y niveles
consumidos.

Sustentar®. Los receptores no necesitan comida ni bebida durante 6
hotas/nivel.

CONJVUROS D= WU JT=N
(NW=L 0; TRUCOS)

CONJVROS D= WU J=N (1.7 MW=L

Agua  Rayo de escarcha. Rayo que inflige 1d3 puntos de dafio por frio.
Fuego Llamarada. Deslumbra a una criatura (1 al ataque).
Fuego Luces danzantes. Crea antorchas y otras luces.
Abrir/cerrar. Abre o clerra cosas pequenas o ligeras.
Atontar. La criatura pierde su siguiente accion.
Detectar magia. Detecta conjuros y objetos magicos en un radio de 60
Detectar veneno. Detecta veneno en una criatura u objeto pequena.
Leer magia. Lectura de libros de conjuros y rollos de pergamino.
Luz. Un objeto brilla como una antorcha.
Mano del mago. Telequinesia (5 libras).
Marca arcana. Inscribe una runa personal (visible o invisible).

viviente,
Prestidigitacion. Realizacion de trucos menores.
Remendar. Reparacion menor de un objeto.
Resistencia. El receptor gana +1 en los riros de salvacion.
Sonido fantasma. Sonidos quiméricos.

Agua  Alientode cobra®. Escupe veneno en cono de 10'infligiendo 1d3
de dafioa la Con.
Agua  Niebla de obscurecimiento. Una niebla te rodea.
Fuego Escalera de humo®, El humo se transforma en una escalera de
mano de hasta 10'de longitud/nivel.
Fuego Fundir® Funde hielo y nieve o inflige 2 puntos de dafio/nivel a
las criaturas de frio.
Fuego Ojos ardientes®. Tus ojos brillan, iluminando el drea; los haces
concentrados incendian. y
Madera Animar madera®. Igual que animar los objelos, pero con un objeto | '8
de madera Pequefio o menor. "I
Madera Arma traidora®. Un arma grande con asta de madera golpea a su
portador. .
Metal Arma mégica. Un arma gana un bonificador +1.
Metal Pafuelo de hierro®. Un pafiuelo de seda se convierte en un arma
de ataque a distancia que inflige 1d8 puntos de dafio (+1/nivel).
Tierra Lluvia de piedras®. Lluvia de piedras que efectia ataque a
distancia infligiendo 1d3/nivel.
Todos Explosion elemental®. El objetivo estalla en una explosion de
puro elemento (madera, metal, tierra, fuego o agua). i
Todos Soportar los elementos. Ignora § puntos dafio/asalto de un tipo
de energia. !
Animar una cuerda. Hace que una cuerda se mueva a tus ordenes.
Cambio de aspecto. Cambia tu apariencia.
Comprension idiomatica. Comprende todos los idiomas
hablados y escritos.
Convocar monstruo L Trae a un ajeno para que luche por ti
Cuchichear mensaje. Conversacion cuchicheada a distancia,
Detectar el bien/el caos/la ley/el mal. Revela criaturas,
conjuros u objetos.
Dormir. Duerme profundamente a criaturas por valor de 2d4 DG.
Escamas del lagarto®. Piel escamosa concede bonificador +2 de
armadura natural a la CA.
Escudo. Disco invisible que proporciona cobertura y protege
contra el proyectil magico.
Hechizar persona. Una persona se hace amiga tuya.
Hipnotismo. Fascina a criaturas porvalor de 2d4 DG,
Imagen silenciosa. Crea una ilusion menor disefiada por ti.



Impacto verdadero. Afade un bonif +20a rtu siguiente tirada de ataque.

Luz fantasmal®. Resplandor fantasmal verde que causa miedo.
el Precisiéon®. Duplica el incremento de distancia del arma.
, Proteccion contra el bien/el caos/la ley/el mal. +2 a CA y salvacion,

contrarresta control mental, mantiene a raya a elementales y ajenos.

i Proyectil magico. Dafio 1d4+1; +1 proyectil/dos niveles por encima

del 17 (max. +5),

Salto. El receptor gana +30 en las pruebas de Saltar.
4 Seales secretas®. El objetivo entiende tu mensaje no verbal.

| Sirviente invisible. Crea una fuerza invisible que obedece tus ordenes.

| Trabar portal. Atranca una entrada.
e Trepar cual aricnido. Otorga capacidad para caminar por paredes y techos.
Ventriloquia. Crea una voz durante 1 min/nivel.

Agua

Metal

| Metal
Metal
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Animar agua®. Convierte una cantidad de agua Pequefia o menor
en un objero animado.

Cuchillo de hielo®. Daga hecha de hielo inflige 1d8 dafio mas
1d8 dafio por frio y 2 de dafio a la Des.

Explosion de hielo®. Cono de hielo inflige 1d6 puntos dafio
atenuado/dos niveles y efectos de congelacion.

Nadar”, El receptor puede nadar como un nadador nato.

Nube brumosa. Bruma que oscurece la vision.

Gracia felina. El receptor gana 1d4+1 Des durante 1 h/nivel.

Pirotecnia. Convierte el fuego en luz cegadora o humo asfixiante,

Shuriken de fuego®. Lanza 3 o mis shuriken de fuego; cada uno
inflige 1 puntos dafio, +1d4 de dafio por fuego.

Madera Deformar madera. Comba la madera (asta, mango, puerta, tablon).
Madera Transformar madera. Ajustaa tus necesidades los objetos de madera.

Lluvia de agujas®. Ataques a distancia infligen 1d4 puntos dasio/
nivel a un maximo de objetivos igual a tu nivel.

Pafiuelo enmaranador”. Un panuelo enmarafia a un enemigo.

Proteccion contra las flechas. Receptor inmune a la mayoria de
los ataques a distancia.

Aguante. Ganas 1d4+1 Con durante 1 h/nivel.

Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel.

Resistencia a los elementos. Ignora 12 puntos dafio/asalto de
un tipo de energia.
Alterar el propio aspecto. Como cambio de aspecio, pero con cambios
mis dristicos.
Aparicion®. La cara del receptor resulta espantosa; los que la ven
pueden quedar estremecidos.
Apertura. Abre una puerta cerrada con llave o magia.
Beso del sapo®. Toque venenoso inflige 1d6 de daiio a la Con; se repite
al cabo de 1 minuto.
Camaleon®. El receptor gana +10 en las pruebas de Esconderse.
Cerradura arcana. Cierra migicamente una entrada o cofre.
Contorno borroso. El 20% de los ataques resultan fallidos,
Convocar monstruo I1. Trae a un ajeno pam que luche por ti.
Desorientar. Confunde las-adivinaciones relacionadas con una
criatura u objeto.
Detectar pensamientos. Permite “oir” los pensamientos superficiales.
Filo relampagueante®. Crea una hoja de espada de energia chispeante;
inflige un rotal de 1dé puntos dafo/nivel.
Imagen maltiple. Crea dobles falsos de ti mismo (1d4, +1/tres niveles;
max. 8).
Inmovilizar persona. Deja inmévil ¢ indefensa a una persona durante
1 asalto/nivel.
Invisibilidad. El recepror se vuelve invisible durante 10 min/nivel o
hasta que efecria un ataque.
Latigo®. Crea un latigo de fuerza; chasquea para mantener a raya a
animales, golpéalos para asustarlos, o blindelo come un Litigo.
Localizar objeto. Presiente en qué direccion se encuentra un
objeto (especifico o tipo).

Pauta hipnética. Fascina a criaturas (2d4+1 DG/nivel).

Proteccion contra el hechizo®. Bonificador +1/tres niveles en T8
Voluntad contra hechizo y compulsion,

Truco de la cuerda. Esconde en un espacio extradimensional a un
mix. de 8 criaturas.

Ver lo invisible. Revela objetos y criaturas invisibles.

Viento susurrante. Envia un mensaje cortoa una milla de distancia/nivel

CONJVROS D= W J=N (5™ W=D

Agua  Aliento de vapor®, 1dé dafio/nivel, cono de 30"
Agua Forma gaseosa. El receptor se vuelve insustancial y puede volar
lentamente.
Agua  Nube apestosa. Vapores 1 bundos, 1 asalto/nivel.
Agua  Respiracion acudtica. Los receprores pueden respirar bajo el agua.
Fuego Alas de fuego®. Tus brazos se convierten en alas flamigeras;
puedes volar o quemar cosas.
Fuego Animar fuego®. Convierte una cantidad de fuego Pequefn o
menor en un objeto animado.
Fuego Bola de fuego. 1ds dafo/nivel, radio de 20,
Madera Crecimiento vegetal. Hace crecer la vegetacion, mejora los cultives
Madera Piel espinosa®. Te crecen espinas; tus ataques sin arma infligen
1dé de daiio y las criaturas que te alcancen con armas naturales
o ataques sin arma sufren 1d4 de dafio,
Metal  Afiladura. Duplica el mngo de amenaza normal del arma.
Metal Arma migica mayor. Bonificador +1/tres niveles (max. +5),
Metal Magnetismo®, Atrae hacia ti objetos de hierro o acero.
Tierra Guerrero de terracota®. Agranda y anima una estatuilla hasta un
objeto animado Mediano para que luche por ti.
Rayo de tierra®. Tierra voladora inflige 1d6/nivel a las criaturas
en su trayectoria.
Todos Proteccion contra los elementos. Absorbe 12 puntos dafio/
nivel de un tipo de energia.
Acelerar. Accién parcial adicional y +4 a la CA.
Circulo migico contra el bien/el caos/la ley/el mal. Como los
conjuros de proteceidn, pero con radio de 10'y 10 min/nivel.
Comunién con espiritu menor”. Un espiritu menor responde una
pregunta/dos niveles,
Convocar monstruo ITI. Trae a un ajeno para que luche por ti.
Desplazamiento. Los ataques no alcanzan al receptor el 50% de las veces
Disipar magia. Cancela conjuros y efectos magicos.
Don de lenguas. Hablar cualquier idioma.
Escritura ilusoria. Solo puede descifrarla el lector deseado.
Imagen mayor. Como imagen silenciosa, pero con sonido, olor y efectos
térmicos.
Percibir cambiaformas®. Penetra disfraces y cambios de forma.
Quitar maldicién. Libera a un objeto o persona de una maldicion,
Sugestion. Obliga al receptor a seguir el curso de accion determinado.

Tierra
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Bruma sélida. Obstruye la vision y frena el movimiento.

Agua Muro de hielo. Plano de hielo crea pared; hemisferio puede atrapar
a criaturas en su interior. CD 15 + nivel de lanzador.

Agua  Tormenta de hielo. Granizo que inflige 5d6 de dafio en un cilindm
de 40 de didmetro.

Agua  Transformar agua en veneno®. Transforma agua en veneno de
ingestion.

Fuego Escudo de fuego. Las crinturas que te ataquen sufririn dafio por
fuego; estaras protegido contra el calor o el frio.

Fuego Muro de fuego. Inflige 2d4 puntos de danio por fuego hasta 10'y
1d4 hasta 20", Atravesar el muro inflige 2dé (+1/nivel) puntos
de dafio.

Fuego Trampa de fuego. El objeto abierto inflige dafio 1d4 (+1/nivel).

Madera Caparazén antivegetal. Mantiene a raya a las plantas animadas.

Madera Controlar plantas. Comunicacion y control de plantas y hongos,




Metal  Agujas venenosas®. Lluvia de agujas infligen dafio por veneno;
1d8 Con (se repite en 1 min}, parilisis 2ds minutos, 0 1d10 Des
(se repite en 1min).

Menl  Contacto herrumbroso. Tu toquie corroe el hierro y las aleaciones.

Metal  Filo danzante®. La espada objetivo combate independientemente.

Tierra  Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apunalamientos.

Tiera  Puerta dimensional. Te teleporta junto a un max. de 500 Ib,

Todos Custodia elemental®. Rechaza a los elementales

Todos Escudrifiamiento. Espia desde lejos al receptor.

Alarido. Ensordece a todo el que se encuentre en el cono e inflige 2dé
puntos de dano,

Arrancacorazones®, Mata a 1d4 criaturas vivientes con menos de 2 DG,

Arrebato emocional. Despierta una intensa emocion en el receptor.

Confusion. El receptor se comporta de forma extraia durante 1 asalto/
nivel.

Convocar monstruo IV, Trae a un ajeno para que luche por ti.

Creacion menor. Crea un objeto de tela o madera.

Dardos serpentinos®. Dos serpientes alcanzan a uno o dos objetivos,
infligiendo 2d6 de dafio cada una e inyectando veneno (1dé6
dafio a la Con; se repite en 1 min).

Dolor*. Causa dolor a los objetivos, que sufren -4 en las tiradas de ataque
y prucbas de habilidades y caracteristicas.

Exorcismo. Una criatura se ve forzada a regresar a su plano natal.

Globo menor de invulnerabilidad. Detiene efectos de conjuros de
nivel 1:'a 32

Hechizar monstruo. Un monstruo cree ser tu aliado,

Invisibilidad mejorada. Como invisibilidad, pero el receptor puede
atacar y seguir invisible.
Ligadura espiritual menor”. Arrapa a un espiritu hasta que realiza

una tarea,

Localizar criatura. Indica en qué direccién se encuentra una criatura
con la que estés familiarizado.

Muro de huesos®. Crea un muro de hueso al que se puede dar forma.

Oscuridad reptante®. Nube de negrura impenetrable que se mueve a
tus Grdenes.

Polimorfar a otro. Dota de nueva forma a un receptor.

Polimorfarse. Adoptas una nueva forma.

| CONTUROS DE WU JEN (5° TWEL

Agua  Cono de frio. 1d6 dano gélido/nivel.

Fuego  Aliento de fuego®. Puedes exhalar fuego una vez/asalto; la Llama
inflige 1d8 puntos dafio/dos niveles (max. 10d8) a un objetivo
aun maximo de 15

Madera Pudrir la madera®. Objeto de madera o criatura vegetal se pudre

y queda inservible.
Mel  Muro de hierro. 30 pg/cuatro niveles; puede derribarse sobre
enemigos
Metal  Piel de metal®. Concede bonificador +6 de armadura natural,-2 2 Des.
Tierm  Leon de terracota®. Igual que guerrero de lermcola, pero crea un
objeto animado Enorme.
Tiera  Muro de piedra. Crea un muro de piedra al que se puede dar forma.
Tiem Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier forma,

Apuntar al objetivo®. Linzalo mientras te concentras en otros conjuros
para obtener un bonif +10 en las pruebas de Concentracién.

Convocar monstruo V. Trae a un ajeno para que luche por ti.

Creacion mayor. Como creacion menor, pero también con piedm y metal

Crecimiento animal. Un animal/dos niveles duplica su tamafio y DG.

Debilidad mental. La Int del receptor queda reducidaa 1.

Dominar persona. Controla telepaticamente a un humanoide.

Elaborar. Transforma materias primas en objetos acabados.

Espada del engaiio®. Una hoja de energia araca a tus oponentes y
reduce sus siguientes tiros de salvacion.

Horda de sirvientes®. Crea 2d6 (+1/nivel) sirvienfes invisibles.

Imagen persistente. como imagen mayor, pero no hace fala concentracion.

Inmovilizar monstruo. Como mmovilizar persana, pero con cualquier
criatura.

Mensaje onirico. Envia un mensaje a cualquiera que esté durmiendo.

Muro de fuerza. Este muro es inmune al dafio.

Pasamiento. Atraviesa paredes de 1 pie de espesor/nivel.

Permanencia. Hace permanentes ciertos conjuros; cuesta PX.

Pesadilla. Envia una vision que inflige 1410 puntos de dano; fariga.

Reanimar a los muertos. Crea esqueletos y zombis muertos vivientes.

Teleportar. Te transporta instantaneamente a cualquier lugar:

Telequinesia. Levanta o mueve a distancia 25 Ib,/nivel.

Viento convocador®. Envia un breve mensaje a 10 millas/nivel a 10 |

criaturas/nivel.
Yo espiritual®. Tu espiritu incorporal se separa de tu cuerpo.

CONJVROS D= WU J=N (6° TW=D

Agua  Controlar las aguas. Hace subir o bajar el nivel de masas de agua.

Fuego Semillas de fuego. Bellotas y bayas se convierten en “granadas”y |

*bombas”.
Madera Madera férrea. Madera magica tan dura como el acero.
Madera Repeler madera. Empuja los objetos de madera.
Metal Aguja espiritual®. Una aguja sujeta al espiritu donde esti, en
forma corporal.
Tierra  De la carne a la piedra. Convierte en piedra a la cristum receptora,
Tierra De la piedraa la carne. Devuelve a la normalidad a una eriatura
petrificada.
Tierrs Remover tierra. Cava zanjas y levanta colinas.
Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.
Convocar monstruo VL. Trae a un ajeno para que luche por ri.
Dejar inmévil. Humanoides se quedan paralizados en el sitio hasta que
se cumpla la condicion que especifiques.
Disipacién mayor. Como disipar magia, pero con +20 en la prueba.
Geas/empefio. Como geas menor, pero afecta a cualquier criatura.
Globo de invulnerabilidad. Como globo menor, mas **4° nivel.
Hablar con los muertos. Un cadiver responde a una pregunta/dos niveles
Imagen permanente. Incluye vision, sonido y olor.
Imagen programada. Como imagen mayor, pero se desencadena cuando
sucede algo.
Ligadura espiritual®. Igual que ligadion espiritual menor, pero hasta 16 DG.
Rechazo. Las criaturas no pueden acercarse a ti.
Sugestién de masas. Como sugestion, mas un receptor/nivel.
Velo. Cambia la apariencia de un grupo de criaturas.
Vision verdadera. Ver todo como es en realidad.

CONJVROS D= WV J=N 0. TW=D

Fuego Bola de fuego de explosion retardada. 1d8 dafio por fuego/
nivel; puedes retrasar la explosion durante 5 asaltos.
Madera Transmutar metal en madera. Todo el metal que haya en un
radio de 40'se convierte en madera.
Metal Panuelo decapitador®. Un ataque a distancia con éxito decapita
al objetivo.
Tierra Estatua. El receptor puede convertirse en una estatua a voluntad.
Todos Escudrifiamiento mayor. Como escudrifiamiento, pero mas ripido
y duradero.
Comunién con espiritu mayor”. Haz una pregunta/nivel a un espiritu.
Convocar monstruo VIL Trae a un ajeno para que luche por ti.
Cuerpo fuera del cuerpo®. Crea un doble ruyo/cinco niveles.
Deseo limitado. Altera la realidad, dentro de los limites del conjuro.
Desintegrar. Hace que una criatura u objeto desaparezca.
Espada de las tinieblas®. Hoja de energia negativa que ataca a tus enemigos.
Excursion etérea. Te vuelves etéreo durante 1 asalto/nivel.
Hacer desaparecer. Como leleportar, pero afecta al objeto tocado.
Palabra de poder aturdidor. Atonta a una criatura de hasta 150 pg.
Palma marchitadora®. Ataque de toque inflige 1 puntos dafioa la Fue
y 1 puntos de daio a la Con cada dos niveles de lanzador
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W ; Reanimacion®. Criatura muerta devuelta a la “semi-vida” con 1 pg.

Tamaio de gigante®. Te vuelves Enorme o mayor.
Teleportar sin error. Como feleporiar, pero sin posibilidad de llegar
1 lejos del objetive.

CONIVUROS D= WU JT=N (8° W=D

| {| Agua  Carrode las nubes®. Tus aliados y tii recorréis volando 100 millas
| en 10 minutos.
l Agua  Horrible marchitamiento. Inflige 1d8/nivel hasta 30.
| | Fuego Nube incendiaria. La nube inflige 4d6 de dafio por fuego/asalto.
) Madem Comandar plantas. Las plantas se animan y la vegetacion enmarafia.
| Metal Repeler piedra o metal. Aparta el metal o la piedra.
| Tierra Terremoto. Fuerte temblor en un radio de §'/nivel.
: Antipatia. El lugar o los objetos afectados por el conjuro repelen a
' l clerras criaruras.
Convocar monstruo VIIL Trae a un ajeno para que luche por ti.
£ Encontrar el centro®. Linzalo para mantener la concentracion sin
concentrarte.
Etereidad. Permite viajar acompanado hasta el plano Etéreo.
Forma menguada®. Te vuelves Menudo o menor.
Ligadura espiritual mayor®. lgual que ligadura espiritual menor, pero
hasta 24 DG.
Mente en blanco. El receptor es inmune a la magia mental/emocional
y al escudrifamiento,
Palabra de poder cegador. Ciega a criaturas por valor de 200 pg.
Polimorfar cualquier cosa. Convierte al receptor en otra cosa,  *
Simbolo. Runas desencadenadas con diversos efectos.
Simpatia. El lugar o los objetos afectados por el conjuro atraen a ciertas
criaturas.
Torbellino. Ciclon que inflige dasio y puede levantar a las criaturas.
Vida segura®. Te protege contra un tipo de muerte segura.
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Fuego Fuego interno®. Los receptores estallan en Llamas desde dentro.

Cambiar de forma. Te transforma en cualquier criatura y te permite
cambiar una vez por asalto.

Cautiverio. Entierra al receptor.

Circulo de teletransporte. Circulo que teleporta a cualquier criatura
hasta el punto designado.

Convocar monstruo IX. Trae a un ajeno para que luche por ti.

Deseo, Como deseo limitado, pero con menos limitaciones.

Detener el tiempo. Puedes actuar con libertad durante 1d4+1 asaltos.

Dominar monstruo. Como dominar persona, pero con cualquier criatura.

Libertad. Libera a una criatura que esté sufriendo cautiverio.

Palabra de poder mortal. Mata a un receptor resistente o a varios débiles

Proyeccion astral. Os envia a ti y a tus compaferos hasta el plano
Astral 0 el Mundo de los espiritus.

Umbral. Comunica dos planos para viajar o convocar.

=SCRIPCIONES
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Adivinacion

'Nivel: Cha 2, Guardian 2, Soh 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 10 minutos/nivel

h

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro agudiza los sentidos del receptor y su conciencia del peli-
gro. El receptor gana un bonificador introspectivo +4 en las pruebas de
Avistar y Escuchar y conserva su bonificador de Destrezaa la CA (silo
tiene) sin importar que le pillen desprevenido o que sea golpeado por
un atacante invisible (seguird perdiendo su bonificador de Destrezaa
la CA en caso de ser inmovilizado.

AGUT A =S?PIRITUAL

Transmutacion

Nivel: Wuj 6 (Metal)
Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura espiritual
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Cuando ejecutas este conjuro, lanzas una larga aguja contra una crig
tura espiritual, efectuando un ataque normal a distancia contra el es
piritu. La aguja puede golpear a criaturas incorporales; e incluso eté
reas, aunque no tendrd bonificador de mejora. Si tienes éxito, el
espiritu se volvera corporal y se quedard inmovilizado en el sitio, in-
capaz de moverse mientras dure el conjuro (aunque atn podri llevar
a cabo acciones que no requieran movimiento, incluyendo los at
ques). La aguja no causara dafio al espiritu, pero éste se volverd mucho
mas vulnerable a posteriores ataques, perdiendo todo bonificador de
Destreza a la CA y concediendo a quienes le agredan un bonificador *
+4 en las tiradas de ataque, ademas de perder los beneficios de ser in-
corporal. El espiritu no podri quitarse la aguja que lo sujeta donde es
ta, pero otra criatura podri retirarla usando la accion de prestar ayuda
Un espiritu sujeto es incapaz de usar ninguna aptitud sobrenatural o
sortilega que le permita alterar su sustancia (como forma gaseosa, excur-
sion etérea o volverse de nuevo incorporal) o transportarse (incluyen
do puerta dimensional o teleportar).
Foco: una aguja larga de metal.

AGUTAS VEN=NOSAS
Transmutacion
Nivel: Wuj 4 (Metal)
Objetivo: una criatura
Tiro de salvacién: Fortaleza niega (ver texto)

Igual que lluvia de agujas, pero éstas se encuentran impregnadas de venena
Sélo puedes atacar a un objetivo, y debes tener éxito en un ataque normala
distancia para hacerle dafio. Si lo alcanzas, el objetivo sufriri el efecto de ks

agujas venenosas. Puedes elegir uno de los siguientes efectos:

« 1d8 puntos de dafio temporal a la Constitucion inmediatamente y
1d8 puntos mas de dafio temporal a la Constitucion 1 minuto des
pués. Cada uno de estos dafos puede negarse con una salvacion de
Fortaleza con éxito (CD 10 + 1/2 del nivel del lanzador + el modifi
cador de Inteligencia del lanzador).

» Parilisis durante 2d6 minutos, negada por una salvacion de Fortale
za con éxito (CD 10 + 1/2 del nivel del lanzador + el modificador de
Inteligencia del lanzador).

* 1d10 puntos de dafio temporal a la Destreza inmediatamente y 1d10
puntos mas de dafio temporal a la Destreza 1 minuto después. Cads
uno de estos danos puede negarse con una salvacion de Fortalen
con éxito (CD 10+ 1/2 del nivel del lanzador + el modificador de In-
teligencia del lanzador).
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Transmutacion [Fuego)

Nivel: Shu 3 (Fuego), Wuj 3 (Fuego)
Componentes: V| § M, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal

Objetivo: i

Duracién: 10 minutos/nivel

Este conjuros transforma tus brazos en alas de brillante fuego, semejan-
tesa las del fénix. Las Llamas no te harin dafioa ti nia ninguno de los ob-
jetos que portes. Dado que tus brazos estardn transformados, no podris
sostener objetos en las manos ni lanzar conjuros mientras uses las alas de
fuego, pero los anillos, brazales y demis objetos que lleves en los brazos al
ejecutar el sortilegio seguirin funcionando con normalidad.

Las alas te permiten volar a una velocidad de 60', con maniobrabili-
dad buena. Mientras vuelas, puedes cargar pero no correr, y no puedes
levantar mas que una carga ligera. Si el conjuro expira mientras te en-
cuentres en vuelo, caeras del modo normal

Puedes efectuar ataques sin arma con las alas de fuego, pero no se te
considerard competente con ellas y, por tanto, sufriris un penalizador -
4 en tus tiradas de ataque. Un
ataque sin arma con exito
infligird 2dé puntos de
dafio por fuego ade-
mas del dafio normal
de tu ataque sin arma.

Las alas pueden ex-
tinguirse (y el conju-

o, cancelarse) me-
diante un sortilegio

de apagar, la inmer-
sion en agua o un
viento con fuerza de
huracin o superior.

Componente material:
la pluma de un pijaro, que
debes quemar al lanzar el

Foco: un amuleto de oro
con la forma de un fénix.

RLIADO
2S7IRITUAL

Conjuracion (Llamada) [ver

texto]

Nivel: Celestial 6, Cha 6

Objetivos; espiritus convocados
por valor de hasta 16 DG, dos
cualesquiera no pueden distar
mas de 30' cuando aparezcan

Igual que aliado espiritual menor, exceptuando
que se puede convocar a un solo espiritu de has-
1216 DG oa una cantidad de espiritus del mismo ti-
po cuyos total de DG no supere 16. Los espiritus acor-
darin llevar a cabo una tarea en grupo para ti y solicitarin un
favor a cambio,

ALIADO =SPIRITUAL MAYOR

Conjuracion (Llamada) [ver texto]
Nivel: Celestial 8, Cha 8

Objetivo: espiritus por valor de hasta 24 DG, dos cualesquiera no pue-
den distar mas de 30 cuando aparezcan

Igual que aliado espiritual menor, exceptuando que puedes Llamar a un
solo espiritu de 24 DG o a espiritus de un mismo tipo cuyo total de DG
no supere 24. Estos aceptarin ayudarte y te pedirin juntos el favor con
el que debas compensarles.

ARLIADO =S?PIRITUAL M=ENOR
Conjuracion (Llamada) [ver texto]
Nivel: Celestial 4, Cha 4
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: un espiritu convocado de hasta 8 DG
Duracion: instantineo
Tiro de salvaciéon: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Lanzando este conjuro, solicitas los servicios de un espiritu (de hasta 8 |
DG) que comparta tu alineamiento filoséfico. Si
conoces el nombre de un espiritu con-
creto, puedes solicitar su ayuda pronun-
ciandolo al ejecutar el sortilegio (aun-
que de todos modos quizi aparezca
una criatura distinta).
Puedes pedirle al espiritu
que lleve a cabo una tarea pa-
ra ti, y éste puede pedir al-
gun servicio a cambio.
Cuanto mds exigente sea tu
peticién, mayor serd el favor
I que el espiritu pida a cambio.
£F Este regateo llevara al menos 1
asalto, de modo que cualquier
accion del espiritu empezard |
al asalto siguiente de su llega-
da. Si aceptas el servicio, el
espiritu llevari a cabo la ta-
rea solicitada, te dard unin-
forme a posteriori (si es po-
sible) y volvera a su hogar.
ey El honor te obliga a devol-
verle el favor.

A cambio de su servicio,
el espiritu puede aceptaral-
giin tipo de pago, como un /
objeto magico. El espiritu po-
dri quedarselo o entregarselo
aotro chamin de algiin otro lu-
gar, donde pueda ayudar a la

causa del propio espiritu.

Nota: cuando uses un conjuro de
Llamada para traer a una criatura de
uno de estos tipos: agua, aire, bien, cad-
tica, fuego, legal, mal o tierra, este conjuro
también sera de ese mismo tipo. Por ejemplo,
aliado espiritual menor serd un conjuro de fuego cuando se
llame a un elemental de fuego.

ALENTO D= COBRA

Transmutacion
Nivel: Maho 1, Wuj 1 (Agua)
Componentes: S, M




Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal

Objetivo: ri

Duracion: instantaneo

Tu saliva se convierte en un virulento veneno que escupes después en un

cono de 10, Las criaturas situadas dentro del cono deben realizar una sal-

vacién de Fortaleza con éxito o sufririn 1d3 puntos de dafio temporala la

Constitucion (no hay daio secundario). El veneno no te afectaa ti.
Componente material: un diente de cobra.

Objetivo: fuego; cubo de hasta 3'de lado
Duracién: concentracion, hasta 1 asalto/nivel (D)

Igual que animar madera, pero sélo puedes animar una cantidad de fue
go Pequeiia 0 menor. El fuego animado inflige una cantidad de dafio por
fuego igual a su dafio por golpetazo (sin penalizador por Fuerza), tiene el
ataque especial de quemadura de un elemental de fuego (salvacion €D
11), y el subtipo de fuego.

Componente maerial un pufiado de carbén vegetal, azufre y ceniza de sos

ATUMAR MADERA

ALIENTO D= FUEGO

l . Evocacion [Fuego)

" Nivel: Llama 5, Shu 5 (Fuego), Wuj 5 (Fuego)
3§ Componentes: V. S, FD
. Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Transmuracion

Nivel: Madera 1, Wuj 1 (Madera)
Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque

~ Alcance: personal
Objetivo: ti

Duracion: 1 asalto/nivel

Ganas la aptitud de exhalar llamas (como accion estindar) una vez por
asalto mientras dure el conjuro, La llama se dirigira contra una criatu-
rasituada a un miximo de 15" de ti, y debes tener éxito en un ataque de
toque a distancia para afectar al objetivo. Si tienes éxito, éste sufriri 1d8
puntos de dafio por fuego por cada dos niveles de lanzador (max.
10d8). Los objetos combustibles pueden incendiarse; los objetos aten-
didos o magicos deben realizar TS o estallarin en llamas.

ZNTO D= VAPYOR
| Evocacion
Nivel: Wuj 3 (Agua)
. Componentes: V| 5, M
. Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
. Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Area: cono

% Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro te permite exhalar un potente aliento de vapor a una ele-
vada temperatura, que surge de tu boca y llena un cono con una bru-
ma de nubes hirvientes. Las criaturas que estén dentro del cono sufri-
rin 1dé puntos de dafio por fuego por nivel de lanzador (mix. 10dé).
Las nubes de vapor se disiparan instantaneamente después de infligir
el dafio.

Componente material: un fragmento de carbén vegetal encendido,
apagado con agua.

ANUMAR AGUA

Transmutacion
Nivel: Rio 2, Wuj 2 (Agua)
- Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
- Objetivo: agua; cubo de hasta §' de lado
L Duracién: concentracion, hasta 1 asalto/nivel (D)

Igual que animar madera, pero sélo puedes animar una cantidad de
~ agua Pequena o menor.
Componente malerial: un pequefio vial de agua pura de manantial
mezclada con aceite de cinabrio.

ANUMAR FU=GO

Transmutacion
Nivel: Llama 3, Wuj 3 (Fuego)
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

08

Objetivo: un objeto de madera Pequedio o menor
Duracién: concentracion, hasta 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Dotas de movilidad y apariencia de vida a un objeto de madera Peque-
fio 0 menor. A continuacion, la madera animada atacard a la criaturao
cosa que hayas designado inicialmente. Las estadisticas de los objetos
animados se encuentran en el Manual de Monstruos. El conjuro no pug
de animar objetos transportados ni vestidos por una criatura.

Componente material: una mezcla de cinabrio en polvo y hueso de
melocotén triturado.

APARICION
Husion (Fantasmagoria) [enajenador, miedo]
Nivel: Maho 2, Wuj 2
Componentes: V| S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalio
Aleance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Volunrad niega
Resistencia a conjuros: si

El conjuro hace que el rostro del receptor parezca horrible y espanto-
s0. Puedes crear pricticamente cualquier combinacion de rasgos ho-
rrendos (piel azul, rostro de loro, trompa de elefante, colmillos podsi-
dos o cualquier otra cosa que imagines). Sin embargo, no podris
duplicar la apariencia de ninguna criatura conocida.

Las criaturas (excepto tus aliados y tii) que vean al receptor deben te-
ner éxito en TS de Voluntad o quedarin estremecidas. Las criaturas es-
tremecidas sufren un penalizador —2 de moral en las tiradas de ataque,
tiradas de dano de armas y tiros de salvacion.

Componente material; una paleta en miniarura salpicada con pinturss
de distintos colores.

APUNTAR AL OBJI=TWO
Abjuracion
Nivel: Wuj 5
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: ver texto
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: concentracion, hasta 20 minutos (D)
Cuando lanzas este conjuro, incrementas tu capacidad de concentm-

cion en un sortilegio que ya hayas lanzado. Este es uno de los dos tini-
cos conjuros que puedes lanzar mientras mantienes la concentracién




en otro sortilegio (el otro es encontrar el centyo). Este conjuro te concede
un bonificador +10 de circunstancia en las pruebas de Concentracion
que realices mientras te concentres en otro sortilegio, y dura tanto co-
mo tu concentracion en el otro conjuro. Lanzar apuntar al objetivo es
\ha accion gratuita, igual que ejecutar un conjuro apresurado, y se tie-
ne én cuenta para el limite normal de un sortilegio apresurado por
asalto,

ARMA BEND=CIDA

Transmutacion

Nivel: Cha 1, Furia 1, Soh 1

Componentes: V, §, F

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: roque

Objetivo: arma tocada

Duracién: permanente hasta que se descarga

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo, objeto)

Preparas un arma para combatir contra un oponente particular. Al lan-
ar el conjuro, escribes la identidad del enemigo en el arma, ademis de
invocaciones a espiritus para que den poder a ésta. Aunque no necesi-
tas saber el nombre exacto de la victima deseada, debes ser capaz de
identificar especificamente a la criatura. Por ejemplo, no puedes ben-
decir el arma para usarla contra "un kappa’, pero si para emplearla con-
tra ‘el kappa que vive en el estanque de Chii Sheng.

La primera vez que el arma sea utilizada contra la criatura objetivo,
su portador obtendrd un bonificador +5 de mejora en la primera tirada
de ataque v un bonificador +5 al dafio si el primer ataque tiene exito.
Tras el primer ataque, o si el arma es utilizada contra otro oponente an-
tes de serlo contra la criatura objetivo, las frases escritas en la hoja de-
saparecerdn y el conjuro finalizard.

Foco: pincel y tinta de escritura,

ARRMA TRAIDORA
Abjuracion
Nivel: Wuj 1 (Madera)
Componentes: V, 5, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: un arma con asta de madera Grande o mayor
Duracién: 1 asalto/nivel o hasta descargarse
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si (objeto)

Cuando ejecutas este conjuro, lanzas un encantamiento sobre un arma
con asta de madera Grande o mayor (bo, naginata, nunchaku, baston de
fres partes o un arma similar). La siguiente vez que esa arma sea utilizada
para efectuar un ataque cuerpo a cuerpo, el asta se retorcerd de modo que
¢larma golpee en su lugar a quien la esté blandiendo. El portador del ar-
ma realizari una tirada de ataque normal contra si mismo y se infligird el
dafio normal si tiene éxito. No podra optar por infligir dafio atenuado ni
reducir de ninguna otra forma el dafio causado, aunque se seguird apli-
cando cualquier reduccion del dafio que posea. Una vezel atacante se ha-
g dafio con el arma afectada, el conjuro quedari descargado.

Las armas mdgicas desatendidas contra las que se dirija este conjuro
tendrin derecho a una salvacién de Voluntad; si se tiene éxito, el sortile-
gio no surtird efecto. Para ver mis informacion sobre los tiros de salva-
cion de los objetos, consulta “Ataques a objetos” en el Manual del Jugador.

Foco: una daga.

ARRANCACORAZONE=S

Nigromante
Nivel: Maho 4, Wuj 4

ATRACCON

RURA D= JTAD=

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Objetivos: 1d4 (+1/nivel) criaturas vivientes en un cubo de 20" de
lado

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Moviendo una mano, envias rayos de fuerza invisible ondeando hacia
los objetivos. Si uno de ellos tiene menos de 5 Dados de Golpe y falla su

tiro de salvacion, el poder liberado penetrari en el pecho de la criatura y |

le extraerd el corazon, matindola instantaneamente. Este conjuro afecta
en primer lugar a las criaturas con menos Dados de Golpe, después a las
siguientes con menos Dados de Golpe, y asi hasta alcanzar el miximo
anteriormente indicado o hasta haber afectado a todas las criaturas en un
cubo de 20' de lado, Los muertos vivientes, constructos, cienos y demas

criaturas sin anatomia o corazén no se ven afectadas por este sortilegio, 1

aligual que las criaturas con mis de 5 Dados de Golpe.

Transmutacion

Nivel: Cha 1,Soh 1
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracion: 2 asaltos/nivel

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, un atira mistica rodea a la eriatura receptora,
atrayendo hacia ella los ataques y haciendo que los que tengan éxito resul-
ten mas efectivos. El receptor sulfriri +1 punto de dafio adicional por nivel

|
i

\LL

de lanzador (mix. +5) con cadaataque de cuerpo a cuerpo oa distancia que » 4

lo alcance. Este sortilegio no incrementa el dafio de los conjuros.

Abjuracién | Bien]

Nivel: Shu 9 (Tierra)—escuela Yogo

Componentes: V| §, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 20’

Objetivos: tina criatura/nivel en una explosion de 20’ de radio
centrada en ti

Duracion: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros; si (inofensivo)

Un resplandor de brillante color verde rodea a los receprores, protegiéndo-
los contra los ataques, concediéndoles resistencia al maho y demis magia
maligna, y cegando a las criaturas con la Mancha o de las Tierras sombrias
cuando éstas golpean a los receptores. Esta abjuracion tiene cuatro efectos.

En primer lugar, las criaturas custodiadas ganan un bonificador +4 de
desvio a la CA, y un bonificador +4 de resistencia a la salvacién. Al con-
trario que profeccion confra Mancha, este beneficio se aplica contra todos
los ataques, no s6lo contra los procedentes de las criaturas corrompidas.

En segundo lugar, las criaturas custodiadas ganan RC 25 contra los con-
juros malignos y sortilegios lanzados por los maho-tsukai, u otras criaturas
corrompidas o de las Tierras sombrias. En tercer lugar, la abjuracion blo-
quea la posesion y la influencia mental, igual que proteccion contm Mancha.

Por tiltimo, si una criatura con una puntuacion de Mancha o el sub-

tipo "sombric” tiene éxito en un ataque cuerpo a cuerpo contra
una criatura custodiada, el atacante quedara cegado (Fortaleza
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.Lﬂ\ w4 niega, igual que ceguera/sordera, pero contra la CD de salvacion de aum
de jade).
=i Foco: una diminuta estatuilla tallada en jade, que represente a una de

las Siete fortunas. Esta debe costar al menos 500 po.

BAILE D=L UNUCORNIO
. Abjuracién
Nivel: Shu 5 (Agua)}—escuela luchi
- Componentes: V, S, FD
 Tiempo de lanzamiento: 1 accion
. Alcance: personal
~ Objetivo: tii
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Te rodeas de una arremolinada niebla purificadora, con un radio de 5’
por nivel de lanzador, que limpia el aire de humo, polvo y venenos. Los
contaminantes no magicos, incluyendo los venenos inhalados, quedan
negados automaticamente dentro de la nube. Los efectos mégicos, in-
cluyendo bruma dcida, y el aliento del dragén verde, quedarin negados
% solo si tu nivel supera al nivel de lanzador del conjuro ofensivo (o los
. DG del dragon). Si tu nivel es inferior al nivel de lanzador, el baile del
L unicornio concedera a todos los situados dentro de la niebla un bonifi-
. cador +4 en sus tiros de salvacion contra el efecto.
La nube de niebla dejard mojado todo lo que haya en su drea.

BARR=RA CONTRA SERPIENT=S
Abjuracién
Nivel: Cha 4, Guardian 4
. _Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
- Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)
| Efecto: barrera invisible cuya drea equivale a un cuadrado de hasta '
de lado/nivel (Mo)
| Duracién: 3 asaltos/nivel
¥ Tiro de salvacion: Voluntad niega o Fortaleza mitad (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

- ¢ S—_

. Este conjuro crea una barrera invisible que impide el paso a reptiles, cria-
turas reptilianas y dragones. Las criaturas afectadas son conscientes de la
presencia y el proposito de la barrera, y aquellos reptiles que no sean abier-
tamente hostiles evitaran ranto la barrera como a quienes ésta proteja. Las
criaturas teptilianas con intenciones hostiles pueden intentar penetrar la
barrera. Las criaturas afectadas que tengan 4 0 menos Dados de Golpe de-
ben tener éxito en una salvacion de Voluntad para poder cruzarla siguiera.
Toda criatura afectada que cruce la barrera sufririn 1d4 puntos de dafio
por nivel de lanzador (max. 10d4), aunque una salvacién de Fortaleza con
éxito reduciri el dafio a la mitad. Las criaturas reptilianas inteligentes que
se topan con la barrera suelen considerarla irritante, y tienen muchas me-
nos probabilidades de hacerse amigas del lanzador o ayudarle.
Componente material: una piel mudada de serpiente.

O D=L SAYO

- Nigromancia

Nivel: Maho 2, Wuj 2

ﬂomponentes. V.S, E

_ Tiempo de lanzamiento: 1 accion

* Alcance: toque

Objetivo: criatura viviente tocada
Duracion: instantineo (ver texto)

Tiro de salvacion: Fortaleza niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Tu toque se vuelve venenoso, transmitiendo veneno a una criatura a la
que logres alcanzar con un ataque de togue en cuerpoa cuerpo. El

veneno infligird inmediatamente 1d6 puntos de dafio temporal a la Cons
titucion, y 1d6 puntos mis de dafio temporal a la Constitucién 1 minuto
mis tarde. Cada uno de estos dafos puede negarse con una salvacion de
Fortaleza (CD 10+ 1/2 del nivel de lanzador + modificador de Inteligencia
del lanzador).

Foco: un tatuaje de un sapo en tu piel.

BO D= AGUA
Evocacion [Agua]
Nivel: Shu 2 (Agua)
Componentes: V. S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Efecto: haz similar a un bo
Duracion: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

De tus manos surge un baston de 6’ de longitud, hecho de agua, que
puedes usar con competencia. Este se blande igual que si fuera un bas
t6n. Los ataques con el bo de agua son ataques corrientes cuerpo a cuer-
po. El arma inflige 1d8 puntos de dafio, +1 punto adicional por cada
dos niveles de lanzador (max. +10). El bo se considera un arma +1 2
efectos de superar la reduccion del dafo.

CARMALESN
Musién (Engano)
Nivel: Wuj 2
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracion: 10 minutos/ nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro altera la coloracion del receptor para que coincida con ls
del paisaje de su entorno. La criatura gana un bonificador +10 de cir
cunstancia en su prueba de Esconderse. Al moverse por areas donde
el paisaje cambie de forma gradual (como al salir del margen de un
bosque y entrar en un verde campo), la coloracién cambiard inmedis
tamente. Cuando el paisaje cambie bruscamente (de bosque a pared
de piedra gris), hard falta 1 asalto para que surta efecto el cambio de co-
loracion.
Componente material: la piel mudada de un lagarto pequefio.

CARRO D= LAS NUB=ES
Transmutacion
Nivel: Wuj 8 (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal y toque
Objetivo: t, y otra criatura voluntaria Mediana o menor/cuatro niveles
Duracion: 10 minutos (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro te permite volar en un carro magico hecho de nube. Al eje-
cutar el sortilegio, los aliados voluntarios a los que estés tocando y ti os
elevaréis en el aire sobre una pequenia nube y después volaréis en la direc
cion que deseéis. Os desplazaréis a la increible velocidad de 10 millas por
minuto, de modo que mientras dure el conjuro podréis cubrir una distan-
cia de 100 millas. Ni los demas pasajeros ni ti sentiréis ninguno de los
efectos del ripido movimiento, y el trayecto seri perfectamente tranquilo




¥ constante, aun con las peores condiciones atmosféricas. Al final del sor-
tilegio, la nube se posard cuidadosamente en el suelo y desapareceri.
Componente material: una pequena bola de algodon.

(kLo D= LLAMAS
Evocacion [Fuego]
Nivel Shu § (Fuego)
Componentes: V, S
r Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 20'
Area: todas las criaturas situadas en una explosion de 20' de radio cen-
tradaen ti
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Un fuego estalla en todas direcciones desde el punto de origen, infli-
giendo 1d8 puntos de daiio, +1 punto por nivel de lanzador (méx. +20)
alas criaturas cercanas.

¢RCULO MAGICO CONTRA
RANCHA

Abjuracitin [Bien]

Nivel: Shu 3 (Tierra)

Area: emana 10' desde la criarura tocada
Duracién: 10 minutos/nivel
Resistencia a conjuros: no (ver texto)

Como proteccion contra Mancha, pero abarca un drea mayor y dura mu-
¢ho mis tiempo.

Al contrario que profeccion confra Mancha, este conjuro posee una fun-
cion especial que puedes elegir en el momento del lanzamiento: un cira-
lomigio puede ejecutarse hacia dentro en lugar de hacia fuera. En este ca-
@, puede servir de prision magica, inmévil y de caricter temporal, para
una criaturs llamada, que no podri cruzar los limites del circulo (consul-
. nConvocacion, en el Manual del Jugador, para encontrar mds informa-
cidn acerca del uso de este conjuro junto a sortilegios de convocacién).
. Debesderrotar a la resistencia a conjuros de la criatura para poder man-
. tenerlaa raya (como en la tercera funcion de la profeccion contra el mal), pe-
m ks bonificadores de desvio y resistencia y la proteccién contta el con-
trol mental se aplicardn, sin importar cuil sea la RC de los enemigos.

Si ¢l receptor del conjuro fuera una criatura demasiado grande co-
~ mopana caber en el drea, el sortilegio actuaria como un conjuro nor-
mal de proteceion contra Mancha, sélo para esa criatura,

Este conjuro no puede acumularse con otro de proteccion contra
Mancha y viceversa.

CORUTUOTL CON. ESPIRITU MAYOR

- Nivel Adivinacion 5, Celestial 5, Cha §, Naturaleza §, Shu 5 (Agua)—
escuela Kitsu, Wuj 7

~ Componentes: V, S, M, PX

Objetivo: un espiritu

Igual que comunion con espinitu menor, pero este sortilegio permite contactar

ga Puedes hacer una pregunta por nivel, pero debes preguntar cosas que
puadan responderse con un " o un "no”. Las respuestas facilitadas serin
orectas dentro de los limites del conocimiento del espirinw "Confuso”
puede ser una respuesta legitima, pues ni siquiera los mayores espiritus tie-
| fien por qué ser omniscientes. En los casos en que una respuesta de una pa-

kibra pueda resultar engafiosa o contraria a los intereses del espiritu, el DM
| deberia facilitar en su lugar una frase corta (cinco palabras o menos).

Comtponente matenal: incienso y una pequefia ofrenda por valor de 25 po.
Coste en PX: 100 PX

CORMUTUOTIL CON ESPIRITU MENOR

Adivinacion

Nivel: celestial 2, Cha 2, Naturaleza 2, Shu 2 (Agua)—escuela Kitsu,
Wuj 3

Componentes: V.S, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos.

Alcance: 10

Objetivo: un espiritu menor

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: salvacion niega (ver texio)

Resistencia a conjuros: no

Contactas con un espiritu local: cualquier criatura espiritual con 4 o
menos DG. Debes conocer la idenridad del espiritu (que puedes averi- |
guar por medio del conjuro trunce) y estar a un maximo de 10’ de don-
de éste se encuentre. Puedes hacer hasta una pregunta por cada 2 nive- |
les de lanzador; perderis aquellas que no hayas formulado al expirar el
conjuro. Los conocimientos del espiritu estarin limitados a las cues-
tiones relacionadas con su drea inmediata, de modo que el espiritu de
un gran drbol de un pueblo podria no tener respuesta para aconteci-
mientos sucedidos fuera de su localidad. Los espiritus suelen contestar
literalmente a las preguntas, y no facilitan informacién adicional por
su cuenta. Si el alineamiento del espiritu es diferente al tuyo, éste ten-
dré derecho a una salvacién de Voluntad para resistirse al conjuro.
Si el espiritu ha estado sometido a comunidn cont espiritu menor durante
la anterior semana, el nuevo sortilegio fallard. Generalmente, los espiritus
buenos tienden a ser serviciales al responder, mientras que los malignos
siempre intentan tergiversar la informacion que facilitan (aunque, gene-
ralmente, sus respuestas también suelen ser literalmente ciertas).
Componente material: incienso y una pequefia ofrenda de 10 po.

CONOCER MOTWACION

Adivinacién [enajenador]

Nivel: Cha 2

Componentes: V. S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 60'

Area: cuarto de circulo emanando desde ti hasta el limite del alcance.
Duracién: concentracion, hasta 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega (ver texto)

Resistencia a conjuros: no

Puedes sentir las necesidades, emociones e impulsos basicos de las
criaturas situadas en el drea del conjuro. Cada asalto, puedes centrar tu /
atencion en una criatura del drea y averiguar qué esti motivando sus
acciones; por ejemplo, hambre, sed, miedo, fatiga, dolor, incertidum-
bre, rabia, odio, curiosidad, hostilidad, simpatia, amor, etc.

Focor una oracion escrita en una tira de tela, atada alrededor de la frente.

CONOC=ER LAS SOMBRAS

Husién (Engaiio)

Nivel: Shu 2 (Aire)
Componentes: S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Retuerces las sombras circundantes y las fundes contigo, convirtiéndote
en uno con la oscuridad. Mientras permanezcas a 10 de algin tipo de
sombra (exceptuando la tuya propia), 0 al menos de una oscuridad

P i




moderada, tu capacidad para esconderse mejorard enormemente. Podris
ocultarte a la vista sin nada tms lo que ponerte, incluso mientras te obser-
ven, y ganaris un bonificador +20 de circunstancia en las pruebas de Es-
conderse.

Al contrario que musibilidad, los efectos de este conjuro no terminan
cuando atacas, aunque no podnris ocultarte y atacar a la vez Seris claramen-
te visible cuando ataques (y, por tanto, no obtendris un bonificador 42 en tu
ataque por ser invisible, ni a tu objetivo se le negard el uso de su bonificador
de Destreza a la CA), pero podris emplear una accion equivalente a mover-
se para volver a ocultarte tras el ataque (o0 esconderte como parte de la ac-
- cion de moverse), y seguiras obteniendo en bonificador +20 de circunstan-
| ciaen la prueba de Esconderse. Tu oponente podri preparar una accién
para atacarte cuando salgas para asestar un golpe.

NS=J0
Encantamiento (compulsién) [enajenador, idioma-dependiente]
Nivel: Cha s
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)
" Objetivo: una criatura viviente
Duracion: 1 hora/nivel o hasta completarse
. Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Influyes en las acciones de la criatura objetivo ofreciéndole un pro-
fundo y amable consejo basado en tu sabiduria y experiencia. Debes
pronunciar tu consejo de modo que suene razonable aungue no lo
_sea, pero no estards limitado a unas cuantas frases. Si la criatura obje-
tivo falla su salvacién, hari todo lo que pueda para seguir ru consejo,
- llevando a cabo la accién en la medida de sus posibilidades. Si la ac-
| cién pudiera poner a la criatura en grave peligro o costarle la vida, la
_ victima podria intentar un segundo tiro de salvacion (esta vez, con
un bonificador +4 de circunstancia) antes de dar el tiltimo paso en
s de su perdicion.

=EAR MANARTIAL

Transmutacion
Nivel: Cha 2
Componentes: V.S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
. Alcance: oque

" Efecto: un manantial de agua

Duracién: permanente
Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Un manantial de agua borbotea desde la roca o tierra natural que to-
ques. El manantial no puede brotar de criaturas, plantas ni construc-
ciones artificiales, como edificios, y expulsari seis galones de agua por
hora. Esta sera dulce, y estari clara (en su fuente) y fria. No se puede
. crear un manantial a menos de 100 yardas de otro,

- Foco: cafa de bambii.

oo DOS
= VWWELVEN UNO

Nigromancia

Nivel: Shu 3 (Agua)—escuela Tuchi
Componentes: V. §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Cuando lanzas este conjuro, tu espiritu entra en el cuerpo de tu caballo (al
que debes estar cabalgando al ejecutar el sortilegio) y se funde con el su
yo.Tu propio cuerpo se queda agachado a lomos del caballo y se sujeta con
fuerza mientras dure el conjuro; formari parte del cuerpo que comparti
réis tu caballo y t1i, aunque no serd una parte especialmente tiril

Como criatura conjunta, tu monfura y ti compartiréis todas vuestras he
bilidades, dotes y caracteristicas. Tui realizaris todas las pruebas, TS y tiradas
de araque empleando el mejor niimero base (el uyo o el de i caballo) y ¢l
mejor modificador de puntuacion de caracteristica. Conservards tu Intel
gencia, Sabiduria, Carisma, memoria, personalidad, nivel y clase, alines
miento y aptitudes extrordinarias y sobrenaturales Obtendras los siguien-
tes valores de tu caballo: Fuerza, Destreza, Constitucion, armacdura natural y
armas, y aptitudes sobrenaturales.

Los oponentes podrin atacar tanto a tu cuerpo como a tu monti
ra. Tu cuerpo empleard el bonificador de Destreza a la CA de 11 mon-
tura (sin estar sujeto al bonificador miximo de Destreza por el tipo
de armadura que lleves), tu modificador de tamano, bonificador de
armadura y bonificadores migicos. El cuerpo de tu caballo empleari
su propio bonificador de Destreza, modificador de tamasio, bonifics
dor de armadura, bonificador de armadura natural y cualquier boni-
ficador magico otorgado por los objetos que haya en tu cuerpo y no
sean la armadura (como un amuleto de armadura natural o un anillo d¢
proteccion).

Tu montura y 1 compartiréis una reserva de puntos de golpe igual
a vuestros puntos de golpe totales combinados. Cuando un oponente
alcance tu cuerpo o el de tu montura, el dafio se restari de esta reserva
combinada. Ni tu montura ni ti quedaréis incapacitados ni moribun-
dos hasta que se agote toda esta reserva combinada de puntos de golpe.
Cuando el conjuro finalice, podris dividir como desees los puntos de
golpe restantes entre tu monrura y ti

CUCHILLO D= HIZELO
Conjuracion (Creacion) [ Frio)
Nivel: Wuj 2 (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: largo (400" + 40)/nivel)
Efecto: un proyectil de hielo
Duracion: instantineo
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Un fragmento de hielo sale disparado de tu mano hacia tu objetivo. B
ra alcanzarlo, debes tener éxito en un ataque a distancia normal. Porce
da dos niveles de lanzador, obtienes un bonificador +2 en la tirada de
ataque a distancia. El fragmento inflige 1d8 puntos de dano perforan
te, mas 1d8 puntos de dafio por frio y 2 puntos de dafio a la Destren
(las criaturas que sean inmunes al frio no sufririn dafio a la Destreza)
Una salvacién de Fortaleza con éxito reduce a la mitad el dafio por frio
y niega el dafio a la Destreza.

Un fallo generard una lluvia de cristales de hielo en una explosion
de 10' de radio centrada donde aterrice el fragmento (consulta ‘At
ques con armas deflagradoras” en el Manual del Jugador). La explosién
gélida infligird 1d8 puntos de dano por salpicadura. Toda eriarura s
tuada dentro del area de la explosion podri realizar una salvacion de
Reflejos para sufrir la mitad de dano.

Componente material una gota de agua o un fragmento de hielo.

CU=R?Y0 FUERA D=L CU=R?YO
Conjuracion (Creacion)
Nivel: Wuj 7
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 10/



Efecto: 1 doble/s niveles

Duracion: 1 asalto/2 niveles
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea uno o mas dobles tuyos. Estos comparten todas
L tus puntuaciones de caracteristica, personalidad, niveles de cla-
se, habilidades, dotes y recuerdos.
Portan las mismas armas, ar-

madura, y equipo que tu
[munque solo poseen versiones mundanas
detuequipo magico), y no pueden lanzar conjuros. Los
dables que crees tendrin una cuarta parte de tus puntos de
plpe tales en el momento del lanzamiento. Te obedecerin, y se
mostrarin amistosos entre si y con tus companeros. Puedes orde-
natles que lleven a cabo cualquier accién, incluso aquellas que
normalmente ti no llevarias a cabo (como cargar contra un dra-
génotirarse por un barranco), Pueden hacer las mismas cosas que ti,
excepto lanzar conjuros o usar objetos de finalizacién de conjuro u ob-
jetos desencadenantes de conjuros. Sufren dafio de la manera normal,
pero si uno de ellos muere, desapareceri y tii sufrirds instantineamen-
10 puntos de dano. Al finalizar la duracion del conjuro, todos los do-
bles{y cualquier equipo creado junto a ellos) desaparecerin sin causar-
¢ dasio. Resulta imposible distinguir a los dobles de ti.

Componente material: algunos pelos de tu cabeza o tu barba.

WSTODIA =L=M=NTAL

Abjuracion

Nivel: Naturaleza 4, Wuj 4 (Todos)

Componentes: V, S, M veneno a las victimas, Las serpientes siempre aciertan, e infligen 2dé6
Tiempo de lanzamiento: 1 accién puntos de dafio s6lo por el impacto. El veneno inflige inmediatamen-
Aleance: 60' te 1d6 puntos de dafio temporal a la Constitucién y 1dé puntos mas

Area: emanacion de 60, centrada en ti
Duracion: 1 minuto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

de dafio temporal a la Constirucion 1 minuto mis tarde. Cada uno de A
estos dafios a una caracteristica puede negarse mediante una salva- { '
cién de Fortaleza con éxito (CD 10 + 1/2 del nivel de lanzador + el mo-
dificador de Inteligencia del lanzador),

Este conjuro te permite rechazar a elementales de un tipo concreto ti. Antes de poder volver a lanzar el conjuro, tendris que tragarte vivas

emitiendo un aterrador grito. Cuando ejecutes el sortilegio, todos los
elementales que se encuentren dentro del drea del conjuro huirin de
ellaano ser que tengan éxito en una salvacion de Voluntad. El conjuro
terminard si intentas empuijar la barrera contra un elemental que haya
fullado su salvacion.

Componente material: una pequena cantidad del elemento opuestoal
tipo de criatura contra la que proteja el conjuro; fuego para elementa-
lesdel agua, tierra para los de aire, aire para los de tierra, 0 agua para los

de fuego.
PARDOS S=ERPENTINOS

Tmansmutacion

Nivel: Wuj 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)
Objetivos: una o dos criaturas
Duracién: instantineo

Tiro de salvacion: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, tus tatuajes de serpientes (el foco del con-
Juro} se transforman en serpientes reales que vuelan hasta el objetivo
uobjerivos seleccionados, golpeindolos como dardos e inyectando

.

DETAR IMUAOVIL

a las serpientes; hacerlo serd una accién estindar que no te causari da- |
fio. Cuando te tragues las serpientes, los tatuajes reaparecerin en tus
brazos.

Foco: dos tatuajes de serpientes en tu piel, normalmente enroscado
cada uno en torno a un antebrazo.

Encantamiento (Compulsion) [enajenador]
Nivel: Wuj 6

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel)
Area: explosion de 10

Duracién: ver texto

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro hace que los humanoides de tamano Mediano o inferior
situados dentro del drea se queden paralizados donde estén, permane-
ciendo en pie indefensos como si hubieran sido afectados por el sorti-
legio inmovilizar persona. Al lanzar el conjuro, debes especificar alguna  §
condicién que deba cumplirse para que las victimas queden libres: “Es- g2
perad aqui hasta que yo vuelva', o “jQuedaos aqui por toda la eter-
nidad!", por ejemplo. Podris especificar cualquier condicion,




por inverosimil que sea, pero el conjuro terminara en cuanto ésta se
_ ©  cumpla. Toda criatura podri realizar otro tiro de salvacién por cada ho-
= i ra que pase en este estado.

' El conjuro afecta a un area, no (directamente) a las criaturas que haya
en ella, de modo que aquellas a las que se saque del drea quedarin libres de
los efectos del sortilegio, y los humanoides de tamafio Mediano o inferior
que entren en ella deberdn realizar un tiro de salvacion o quedarin inmé-
viles. Si todas las criaturas afectadas son liberadas del conjuro, éste termi-

| nardy aquellas criaturas que entren en el drea ya no serin afectadas.

Componente malerial: una gota de resina de pino.

D ETECTAR ENFERM=DAD
Adivinacién
Nivel: Cha 0

. Componentes: V| S

 Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)

Objetivo o drea: una criatura, un objeto o un cubo de §' de lado

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Averiguas si una criatura, objeto o drea esta infectada por la enferme-
dad o es portadora de la misma. Puedes detectar el tipo exacto de en-
fermedad con una prueba con éxito de Sabiduria (CD 20). Un perso-
naje con la habilidad Sanar puede realizar una prueba (CD 20) si la de
"\ Sabiduria resulta fallida, o bien puede intentar la de Sanar antes que la
de Sabiduria.

Nota: el conjuro puede atravesar barreras, pero 1’ de piedra, 1" de
metal corriente, una delgada limina de plomo o 3'de madera o tierra lo

bloquearin.
P=TECTAR RMALDICION

| Adivinacion

Nivel: Cha 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)

Objetivo o area: una criatura, un objeto, o un cubo de §' de lado
Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Determinas si una criatura, objeto o drea ha recibido una maldicién o la
porta, Puedes determinar la naturaleza general de la maldicion con un
éxito en una prueba de Conocimiento de conjuros (CD 20). Examinan-
do un rollo de pergamino maldito, podrias averiguar que la maldicién
causara la desgracia del lector, pero no conoceris los efectos especificos.
Si tienes éxito en la prueba de Conocimiento de conjuros, recibiris
un bonificador +4 a tu nivel efectivo cuando lances quitar maldicion so-
bre el objeto o persona analizado con este sortilegio.
Nota: el conjuro puede atravesar barreras, pero 1 pie de piedra, 1 pul-
gada de metal corriente, una delgada limina de plomo o 3' de madera
S o tierra lo bloquearin.
Ll Componente material: una pequefia gema por un valor minimo de 10 po.

;g : [ D=T=CTAR MANCHA

| Adivinacion

Nivel: Shu 1 (Agua)

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

. Alcance: 60

i Area: cuarto de circulo que emana desde ti hasta el limite del al-

104

Duracién: concentracion, hasta 10 minutos/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Puedes sentir la presencia de la Corrupcién sombria. La cantidad dein
formacion revelada dependeri del iempo que estudies un drea u obje
to particular.

17 asalto: presencia o ausencia de la Corrupcion sombria dentro del area

27 asalto: niimero de criaturas corrompidas en el drea y la fuerza del
aura corrompida mds poderosa que esté presente. Si estas libre de Man-
cha, el aura mas poderosa es “abrumadora’ (véase mas abajo) y la fuera
del aura corrompida es al menos dos veces tu nivel de personaje; que
daris aturdido durante 1 asalto y el conjuro finalizara. Mientras estes
aturdido, no podris actuar, perderds tu bonificador de Destrezaa laCA
y tus atacantes obtendrin un bonificador +2 en los ataques contrati

37 nivel: la fuerza y posicion de cada aura corrompida. Si un aurase
encuentra fuera de tu linea de vision, distinguiris en qué direccionse
encuentra pero no su posicion exacta.

Fuerza del aura: la fuerza de un aura corrompida depende de k
puntuacion de Mancha de la criatura que estés detectando (una criat
ra de las Tierras sombrias tiene una puntuacién de Mancha igual ak
mitad de su puntuacién de Carisma, +1 para los muertos vivientesy £
para los ajenos, como los oni de las Tierras sombrias).

Puntuacién de Mancha Fuerza del aura
Residual Tenue

1 0 menos Débil

2-4 Moderada

5-10 Fuerte

1+ Abrumadora

Si un aura esta incluida en mis de dos categorias de fuerza, averiguaris
la mis fuerte de las dos.

Permanencia de las auras residuales: el tiempo que permanece
ra un aura residual dependeri de su potencia original:

Potencia original Duracion
Débil 1d6 min
Moderada 1d6é x 10 min
Fuerte 1d6 horas
Abrumadora 1d6 dias

Cada asalto podris cambiar el 4rea a examinar. El sortilegio puede amave
sar barreras, pero 1 pie de piedra, 1 pulgada de metal corriente, una delgr
da limina de plomo o 3' de madera o tierra bastarin para bloqueatla

DISIPAR MANCHA

Abjuracion [Bien|

Nivel: Shu 5 (Tierra)

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivos: tii, y una criatura maligna (de otro plano) tocada; o i yun
encantamiento o conjuro maligno sobre una criatura u objeto tocads

Duracién: 1 asalto/nivel o hasta que se descargue (lo que suceda antes)

Tiro de salvacién: ver texto

Resistencia a conjuros: ver texto

Te rodea una energia sagrada de un brillante color blanco. Este podit
tiene tres efectos:
1. Obtienes un bonificador +4 de desvio a la CA contra los ataques
de criaturas de las Tierras sombrias o con una puntuacién de Manchy
2. Cuando logres alcanzar con un ataque de toque en cuerpo a cuer
po a un oni u otro ajeno o elemental con el subtipo “sombric’, podris



optar por devolverlo a su plano de origen. La criatura podri negar el
efecto con una salvacion de Voluntad (Ia RC se aplica). Este uso des-
arga el conjuro y le pone fin.

3. Mediante un toque, puedes disipar automdticamente un encanta-
miento cualquiera lanzado por una criatura corrompida o un conjuro
cualguiera de maho. Excepcin: los sortilegios que no puedan ser disi-
pados mediante un disipar magia tampoco podrin serlo mediante un
disipar Mancha. Los tiros de salvacién y la RC no se aplican con este
efecto. Este uso descarga el conjuro y le pone fin,

POLOR
Nigromancia
Nivel: Maho 4, Wuj 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)
Objetivos: criaturas por un total de DG que no supere tu nivel, dos
cualesquiera no pueden distar mis de 20’
Duracién: 1 asalto/2 niveles
Tiro de salvacién: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

La criatura objetivo sufre una agonia y unos dolores atroces. Mientras
dura el conjuro, las criaturas afectadas sufren un penalizador -4 en las
tiradas de ataque, pruebas de habilidad y pruebas de caracteristica. Una
salvacion de Fortaleza con éxito reduce este penalizador a -2.
Componente material: una sanguijuela viva.

SNCONTRAR EL CENTRO
Abjuracion
Nivel: Wuj 8
Duracion: 10 minutos (D)

lgual que apuntar al objetivo, exceptuando que ya no necesitas mantener
una concentracion consciente en el conjuro que hayas lanzado antes de

este Tu mente inconsciente mantendri la concentracién necesaria para
¢l conjuro. Puedes llevar a cabo otras acciones con normalidad, incluyen-
do movimiento, ataques e incluso lanzar conjuros. El tinico modo de
mmper i concentracion en el otro conjuro mientras esté surtiendo efec-
wenconfrar el centro es matarte o ponerle algtin obsticulo a tu mente (co-
mo usar confusion, debilidad mental, dominar persona y locur).

SNFADO D= YAKARO

Evocacion [Luz]

Nivel: Shu 6 (Fuego)

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 10'

Area: todas las criaturas no invidentes en una explosién de 10' de radio
centrada en ti

Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro libera la ira de la deidad del sol en un cegador fogonazo
(ue tiene su origen en ti y se expande hacia fuera. Toda criatura situa-
dadentro del drea del conjuro que pueda ver deberi realizar un tiro de
ailvacion o quedard cegada temporalmente. La ceguera durard 1 minu-
wpar nivel de lanzador.

Ademis de los efectos obvios, una criatura cegada sufrird un 50% de
pasibilidad de fallo en combate (todos los oponentes dispondrin de
ocultacion completa), perderd cualquier bonificador de Destreza a la
CA, concederd un bonificador +2 a las tiradas de ataque de quienes le
agredan (que serdn efectivamente invisibles), se moveri a la mitad de

velocidad y sufrird un penalizador —4 en la mayoria de las habilidades
basadas en Fuerza y Destreza.
Las criaturas ciegas no se ven afectadas por el enfado de Yakamo.

=ESCAL=ERA D= HURMO

Transmutacion

Nivel: Wuj 1 (Fuego)

Componentes: V. 5, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Efecto: una escalera de mano, hecha de humo, de hasta 10' de
longitud/nivel

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Usando este conjuro, puedes moldear y dar forma al humo corriente
para transformarlo en una escalera brumosa. Haciendo uso del humo
producido por un fuego, ejecutas el sortilegio a la vez que das forma a §
la escalera de mano. Esta no pesa pricticamente nada, de modo que
puedes manipular ficilmente una escalera de humo de cualquier longi-
tud. Es mis, la escalera siempte estard recta y rigida; no necesitard su-
jecion ni estar apoyada contra un objeto. Simplemente, la sittias en la
posicion deseada y subes por ella. Puedes prolongar la duracion del
conjuro lanzando de nuevo el sortilegio sobre la escalera de humo.
Foco: un gran fuego de madera verde.

ESCAMAS D=L LAGARTO

Transmutacion

Nivel: Wuj 1

Componentes: VS, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: i

Duracién: 2 asaltos/nivel

Cuando lanzas este conjuro, tu piel se endurece y brilla como si estu-’
viera cubierta de escamas. Obtienes un bonificador +2 de armadurana- £
tural ala CA. Este bonificador aumenta a +3 en el 37 nivel, a +4 en el 6, ¥
ya+5del 12° en adelante.

Como el bonificador a la CA es de armadura natural, no se apilari
con ninguna armadura natural que ya poseas,

Foco: un tatuaje de un lagarto en tu piel.

ESPADA D=L =ENGARO

Evocacion

Nivel: Wuj §

Componentes: V, S, F ; d
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: intermedio (100' + 10/nivel)

Efecto: una hoja de fuerza de color verde pilido

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Una hoja hecha de energia de color verde palido aparece y ataca a dis-
tancia a los oponentes, segtin la dirijas. Golpeari al oponente que de-
signes, empezando con un ataque en el asalto en que se lance el conju-
roy siguiendo cada asalto subsiguiente. Golpeari como un conjuro, no
€OmMO un arma; asi, por ejemplo, podri alcanzar a las criaturas incorpo-
rales. La espada atacara con el ataque base de un guerrero de tu mismo
nivel, e infligira 1d4 puntos de dafio por golpe. Provocari amenaza de g
critico con 19-20 e infligird doble dafio con un golpe critico. Ade- '
mis, cada golpe a una criatura impondri un penalizador -1 de




suerte a la siguiente salvacién de esa criatura (—2 con un golpe critico),
Golpes sucesivos aumentaran este penalizador, hasta un maximo de -5
a una misma criatura. El penalizador a la salvacién durara hasta que la
criatura se vea obligada a realizar un tiro de salvacion en una situacion
peligrosa. Quitar maldicion y otros conjuros similares pueden cancelar
esta penalizacién.

El arma siempre golpeara desde la direccion en la que te encuentres.
No obtendri un bonificador de flanqueo ni ayudara a un combatiente
a obtenerlo. Tus dotes (como Soltura con un arma) o acciones de com-
bate (como una carga) no afectaran al arma. Si el arma supera el alcan-
ce del conjuro, sale fuera del alcance de tu vista o deja de ser dirigida
por ti, volvera hasta ti y se quedara flotando.

Cada asalto después del primero, podris emplear una accion estan-
dar para cambiar el arma a un nuevo objetivo. Si no lo haces, ésta se-
guird atacando al objetivo del asalto anterior. El arma podri efectuar un
ataque en cada asalto en que cambie de objetivo (igual que hace en el
asalto en que se lanza el conjuro). Los asaltos subsiguientes en los que
se ataque al mismo objetivo permitirin que el arma efectiie ataques
multiples si su ataque base lo permite. No se puede atacar ni danara la
espada del engao.

Si una criatura atacada posee resistencia a conjuros, ésta se comprobard
en el primer asalto en que la espada del engaiio logre alcanzarla. Si la espada
es resistida con éxito, el conjuro se disipari. Si no, el arma causari su efec-
to normal completo a la criatura mientras dure el conjuro.

Componente malerial: una réplica en miniatura de una espada y un

- juego de dados cargados,
vADRA D= LAS TIN=EBLAS

| Nigromancia [Mal]
Nivel: Maho 7, Wuj 7
- Componentes: V, S, M
. Tiempo de lanzamiento: 1 accion
~ Alcance: intermedio (100 + 107/nivel)

N Efecto: hoja de energia negativa

Duracion: 1 asallo/mwl (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Una hoja hecha de pura energia negativa aparece y ataca a distancia a
los oponentes, segtin la dirijas. Golpeari al oponente que designes, em-
pezando con un ataque en el asalto en que se lance el conjuro y conti-
nuando cada asalto subsiguiente. Golpeard como un conjuro, no como
un arma; asi, por ejemplo, podri alcanzar a las criaturas incorporales.
La espada atacard con tu ataque base e impondra un nivel negativo por
golpe. Provocard amenaza de critico con 19-20 e impondri dos niveles
negativos con un golpe critico.

Si el receptor tiene al menos tantos niveles negativos como DG, mo-
rird. Cada nivel negativo impondri a la criatura las siguientes penaliza-
ciones: izador -1 de capacidad a las tiradas de ataque, tiros de sal-
vacion, pruebas de habilidad, pruebas de caracteristica y nivel efectivo
(para determinar el poder, duracion, CD y demiis detalles de conjuros

- o aptitudes especiales). Ademas, un lanzador de conjuros perdera un

- sortilegio o espacio de conjuro del nivel mis alto que tenga disponible.
Los niveles negativos se apilan.

= Suponiendo que la criatura sobreviva, recuperari los niveles perdi-

__ dos tras un nimero de horas igual a tu nivel de lanzador. Normalmen-

" te, los niveles negativos tienen una probabilidad de consumir de for-

ma permanente los niveles del receptor, pero los niveles negativos de

la espada de las tinieblas no duran lo bastante como para tener ese efecto,

Si la espada golpea a una criatura muerta viviente, le concederi 5
puntos de golpe temporales por cada dos niveles de lanzador (max. 25
puntos de golpe temporales) durante 1 hora.

El arma siempre golpeard desde la direccién en la que te en-
cuentres. No obtendri un bonificador de flanqueo ni ayudari a

un combatiente a obtenerlo, Tus dotes (como Soltura con un armajo
acciones de combate (como una carga) no afectarin al arma, pero
falta de competencia tampoco te supondra ninguna dificultad. Sielar
ma supera el alcance del conjuro, sale fuera del alcance de tu vistao de
ja de ser dirigida por ti, volveri hasta ti y se quedari flotando.

Cada asalto después del primero podris emplear una accion estin
dar para cambiar el arma a un nuevo objetivo. Si no lo haces, éstase
guird atacando al objetivo del asalto anterior. El arma podra efectuarun
ataque en cada asalto en que cambie de objetivo (igual que hace end
asalto en que se lanza el conjuro). Los asaltos subsiguientes en los que
se ataque al mismo objetivo permitirin que el arma efectiie ataques
muiltiples si su ataque base lo permite. No se puede atacar ni danarak
espada de las tinieblas.

Si una criatura atacada posee resistencia a conjuros, ésta se com
probari en el primer asalto en que la espada de las tinieblas logre alcan
zarla. Si la espada es resistida con éxito, el conjuro se disipard. Sino,d
arma causari su efecto normal completo a la eriarura mientras dured
conjuro,

Componente material: una katana o espada larga por un valor minimo
de 100 po, que se rompe contra una piedra al lanzar el conjuro.

EXPLOSION ELEMENTAL
Evocacion
Nivel: Wuj 1 (Todos)
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + §'/2 niveles)
Efecto: explosion de 10’
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: Reflejos mitad o niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, designas un punto objetivo: un objen
compuesto por uno de los cinco elementos (madera, fuego, agua, tiems
oaire). A continuacion, el objeto libera la energia magica de su interior
en una repentina explosion. Los efectos de la explosion dependendel
elemento que componga ¢l objeto designado:

Madera, metal o tierma: el objeto lanza esquirlas afiladas. Las criatuns
que se encuentren dentro de la explosion sufren 1d8 puntos de dafio
(la mitad con una salvacién de Reflejos con éxito).

Fuego: ¢l fuego desprende chispas brillantes, causando 1d4 puntos
de daio (no hay dano con una salvacion de Reflejos con éxito). Estos
un efecto de fuego.

Agua: ¢l agua sale despedida en forma de ola repentina que tumba
las criaturas que se encuentren en el drea de la explosion. Una salw
cién de Reflejos con éxito permite mantenerse en pie a una criatun
afectada. Las criaturas anaden un bonificador +4 a sus tiros de salv
cién por cada categoria de tamafio en que superen a la Mediana, oun
penalizador 4 por cada categoria de tamano que estén por debajo. L
criaturas con mas de dos piernas, o que sean excepcionalmente estie
bles por otra razon, obtienen un bonificador +4 de estabilidad.

El conjuro no afectari de ningin modo perceptible a la estructm
del objeto designado.

EXPLOSION D= HIELO
Evocacion [Frio]
Nivel: Wuj 2 (Agua)
Componentes: S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Area: cono
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si




H Cuando lanzas este conjuro, escupes un cono de cristales gélidos que
envuelve a las criaturas situadas dentro del drea conica. Las criaturas
dlectadas quedan cubiertas por una delgada capa de hielo, sufriendo

'~ 1d6 puntos de dafio atenuado por cada dos niveles de lanzador (mix.
10d6). Ademis, las criaturas sufririn una congelacion temporal que las
har sentir fatigadas. Las criaturas fatigadas no pueden correr ni cargar
ysufren un penalizador 2 efectivo a la Fuerza y la Destreza. El efecto
de congelacion dura 3 asaltos. Una salvacién de Fortaleza con éxito
niega tanto el dafio atenuado como el efecto de congelacion.

Componente material: un trago de agua.

FATIGA

Iransmutacion

Nivel Cha 4, Maho 4, Soh 4
Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: ver texto

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

El receptor se siente fatigado, sufriendo un penalizador 2 efectivo en
Fuerza y Destreza. Un personaje fatigado no puede correr ni cargar, y
queda exhausto si hace cualquier cosa que normalmente cause fatiga.
Siel receptor ya estd fatigado cuando le lances el conjuro, pasara a estar
exhausto, moviéndose a la mitad de la velocidad normal y sufriendo
un penalizador -6 efectivo en Fuerza y Destreza.

El receptor puede negar los efectos del conjuro mediante el descan-
sonormal. La criatura debe descansar durante 8 horas para eliminar Ia

fitiga.
fILO DANZANT=

Transmutacion

Nivel: Wuj 4 (Metal)
Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: una espada

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

CQuando lanzas este conjuro, haces que la espada objetivo empiece a flo-
tary luchar en el aire, defendiendo al personaje que designes. La espa-
da debe estar desarendida o bien en poder de un aliado voluntario al
que beneficie el conjuro. La espada combatird usando el ataque base y
eldario base del personaje, sin ajustes por Fuerza ni otras puntuaciones
de caracteristica. Si el personaje no es competente con la espada, el ar-
ma sufrird un penalizador —4 en sus tiradas de ataque. La espada per-
manecerd a 5' del personaje que designes, y caera al suelo cuando el
mismo esté moribundo o muerto. Controlar la espada no requiere
woncentracion, y el personaje podra combatir con otra arma al mismo
fiempo.

La espada danzante impide que dos oponentes reciban un bonifica-
dor de flanqueo contra el personaje, aunque oponentes adicionales
aun seguirin beneficiandose de él.

Componente material: una diminuta marioneta de palo.

filO RELAMPAGUZANT=
Bvcacion [Electricidad]
Nivel: Wuj 2
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: toque

Efecto: hoja semejante a una espada
Duracién: 1 minuto o hasta que se descarga
Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, una hoja de espada hecha de energia chis-
peante aparece en la mano de la eriatura a la que toques (que debe serun
receptor voluntario). Es del tamafio de una espada larga normal, pero
pricticamente no pesa nada. Se trata como un arma marcial a efectos de
dererminar quién es competente para su uso. El portador puede usar el
filo de dos maneras; para efectuar un ataque de toque en cuerpo a cuer-
po que transmita dafio eléctrico, o para disparar un rayo eléctrico en for-
ma de ataque de toque a distancia con un alcance absoluto de 30"

Por toda la duracion del conjuro, la hoja puede transmitir un dano
de hasta 1dé por nivel de lanzador (max. 10d6). Para cada ataque, el por-
tador del filo decide (antes de efectuar ninguna tirada de ataque) cuan-
tos dados inflige la hoja con un golpe con éxito, hasta el potencial da-
fio miximo que le quede al conjuro. Si la tirada de ataque tiene éxito, la |
hoja infligird al objetivo el dafio especificado. Si la tirada de ataque fa-
lla, esos dados de dafio se perderin.

Como el filo es inmaterial, el modificador de Fuerza de su portador
no se aplica al dario, que es "por electricidad” en su toralidad y podri da-
fiar a cualquier criatura a la que haga daiio la electricidad.

Este conjuro no funciona bajo el agua.

FLAQU=ZA M=NTAL

Encantamiento (Compulsién) [enajenador]
Nivel: Cha 3, Maho 3

Componentes: V. S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura viviente tocada
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro debilita la resistencia mental del receptor, imponiéndole
un penalizador —4 en las TS de Voluntad.

Foco: la cola de un zorro rojo.

FORMA RM=NGUADA

Transmutacion

Nivel: Wuj 8

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance; personal

Objetivo: tii

Duracion: 1 minuto

Cuando lanzas este conjuro, tu cuerpo se vuelve muy pequesio. El sor-
tilegio te hace menguar hasta tamafio Menudo o menor, dependiendo
de tu nivel de lanzador. Tu Fuerza, Destreza, Constitucion y modifica-
dores de tamafio a la CA y los atagues cambian en base a tu nuevo ta-
mano, tal y como se muestra en la siguiente tabla;

Nivel CA/modif.
Lanzador Tamaiio Fue Des Con ataque
15-16 18" (Menudo) -8 4 -2 +2
17-18 9" (Diminuto) ~10 +6 -2 +4
1920 3" (Mindsculo) -10 +8 -2 +8

Ninguna de tus puntuaciones puede quedar reducida a menos de
cero por medio de este conjuro.
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El tinico equipo que cambiard de tamafio contigo serd la ropa ordi-
naria y mundana, de modo que quizi no puedas usar armas ni objetos
magicos de forma eficaz cuando hayas menguado.

Componente matenial: una pulga.

FORZAR CARMBIO D= FORMA
Abjuracién

Nivel: Chas

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Objetivo: una criatura/nivel

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad parcial

Resistencia a conjuros: si

Con este conjuro, fuerzas a un cambiaformas cualquiera a volver a su au-
téntica forma. Al ejecutar el sortilegio, especificas los objetivos que sepas
(o creas saber) que son cambiaformas. Todo cambiaformas objetivo del
conjuro debe realizar una salvacion de Voluntad. Si falla su tiro de salva-
cién, revierte a su forma auténtica en medio de un terrible dolor, que le
inflige 3d10 puntos de dafio. Si la salvacién tiene éxito, conservard su for-
ma actual, pero seguira padeciendo un terrible dolor, sufriendo la mitad
del dafio. El cambiaformas estari bloqueado en su forma auténtica du-
rante 1 asalto por nivel de lanzador, pero el conjuro sélo infligira 3d10
puntos de dafio al tener lugar el cambio inicial.

A efectos de este conjuro, un cambiaformas es cualquier criatura
con el tipo "cambiaformas” o una aptitud sobrenatural o extraordinaria
. _que le permita asumir una forma alternativa. Un wu jen que sepa poli-
morfarse no es un cambiaformas (ya que un conjuro no es una aptitud
sobrenatural ni extraordinaria), pero un ciempiés espiritu si lo es (pues
tiene la aptitud excepcional de adoptar formas alternativas, aunque su
tipo sea ‘ajeno”). Este conjuro no influye en las criaturas afectadas por
.\ alterar el propio aspecto, polimorfarse u otros efectos de conjuro.

=GO INT=XRNO

. Evocacion (Fuego)

. Nivel: Llama 9, Wuj 9 (Fuego)

Componentes: V. S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)

Objetivos: criaturas por un total de DG que no supere tu nivel, dos
cualesquiera no pueden distar mas de 20’

Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Este conjuro genera un calor mortalmente abrasador en los érganos
internos de los objetivos, haciendo que estallen en llamas desde den-
tro. La muerte tiene lugar instantineamente. Una salvacion de Forta-
leza con éxito hard que en su lugar se sufran 6dé puntos de dafio, +1
punto por nivel de lanzador.

Foco: un brasero de hierro lleno de carbén vegetal al rojo vivo.

=GO D= PUR=ZA
_ Evocacion [Fuego]
" Nivel: Shu 6 (Fuego)
Componentes: V, S, FD
'Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

La criatura a la que toques estalla en llamas magicas que no hacen dafio
al objetivo, pero si pueden dafiar perfectamente a cualquier otro que
entre en contacto con él.

El objetivo inflige 1d6 puntos de dafio por fuego adicionales con un
atague en Cuerpo a Cuerpe con exito.

Las criaturas que golpeen al objetivo con sus armas naturales o sus ate
ques sin arma sufririn 1dé puntos de dafio por fuego, y deberin tener éxito
en una salvacion de Reflejos (con la misma CD del conjuro) o empezarina
ardet. La llama arderi durante 1d4 asaltos (consulta “Prender fuego’” enel
Capitulo 3 de la Guia del DunGeon Master). Una criatura en llamas puede
emplear tina accion equivalente a moverse para apagar el fuego.

El objetivo ganara inmunidad al fuego mientras dure el conjuro, pe-
ro sufrird el doble del dafo infligido por frio, a no ser que tenga éxito
en una salvacion.

=RZA R=NTAL

Encantamiento (Compulsién) [enajenador]

Nivel: Cha 3, Soh 3

Componentes: \, §, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura viviente tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Dotas al receptor de energia migica que refuerza su voluntad, conce-

diéndole un bonificador +8 de resistencia en las TS de Voluntad.
Foco: la cola de un zorro blanco.

FUNDIR
Evocacion
Nivel: Wuj 1 (Fuego)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25' + §'/2 niveles)
Objetivo: un cubo de hielo de 5’ de lado o un cubo de nieve de 10'de
lado/nivel, o una criatura de frio/nivel
Duraciéon: 1 minuto/nivel o instantineo (ver texto)
Tiro de salvacién: ninguno o Fortaleza mitad (ver texto)
Resistencia a conjuros: no o si (ver texto)

Este conjuro te permite fundir hielo o nieve o infligir dafio a criaturas
de frio. Puedes fundir hielo o nieve tal y como se especifica anterior
mente, sin que se aplique tiro de salvacion ni resistencia a conjuros. Las
criaturas de frio contra las que se dirija el conjuro sufririn 2 puntos de
dafio por nivel del conjuro (max. 10 puntos); la mitad con un tiro de
salvacién con éxito. La resistencia a conjuros de la criatura si se aplica

Componente material: algunos cristales de sal de roca y una pizca de
hollin.

GU=ZRR=R0O D= T=RRACOTA
Transmutacion
Nivel: Wuj 3 (Tierra)
Componentes: V| S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Objetivo: 1 estatuilla
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Las estatuas de terracota son populares objetos decorativos y de devo-
cién. Este conjuro convierte una inofensiva estatua, de no mas de 6" de
alto, en un guerrero de tamaiio natural, listo para combatir contra tus




enemigos. La estatuilla se convierte en un objeto animado de tamafio
Mediano, tal y como se describe en el Manual de Monstruos. Esta tiene
una velocidad de 40' y una dureza de 6. No posee ninguna de las for-
mas de ataque especiales descritas en el Manual de Monstruos.

Foco: una estatua de terracota de un guerrero, de hasta 6” de alto y
porvalor de 1 po. Si el guerrero de terracota permanece intacto al final
del conjuro, la estatuilla podra ser reutilizada. De lo contrario, deberd
ser reparada o reemplazada.

HOCICO D= CABALLO
Transmutacion
Nivel: Shu 2 (Agua)—escuela Iuchi
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Ganas la aptitud especial de Olfato (descrita por completo en el Capitulo
3de la Guia del Duncron Masteg). Puedes detectar por medio del olfato a
enemigos ocultos o que se aproximen, y también rastrear mediante este
sentido. Puedes detectar a oponentes por medio del olfato en un radio de
30, Si el viento estd a tu favor, el alcance aumenta a 60'. Si estd en contra,
wreducea 15" Los olores fuertes o abrumadores aumentan el alcance (tal
ycomo se indica en la Guia del Dungeon MasteR). Puedes advertir la pre-
sencia de una criatura; determinar la direccion de la que procede el olor
requiere una accién equivalente a moverse, y podris saber su ubicacién
exacta i te acercas a §' o menos de ella.

Puedes realizar una prueba de Sabiduria para encontrar o seguir un
mistro por medio del olfato. La CD tipica para un rastro reciente es 10.
Los modificadores a la CD se enumeran en la Guia del Dunceon Mas-
1r El agua echa a perder el rastro.

Puedes identificar olores familiares igual que identificas cosas familia-
res mediante la vista. Sin embargo, un olor no tiene por qué resultarte fa-
miliar si tu tinica exposicion previa al mismo tuvo lugar mientras no es-
tabas bajo la influencia de hocico de caballo. S6lo podris reconocer los
olores que pudieras detectar normalmente (sin la ayuda de este conjuro).

HORDA D= SIRVIZENT=S

Conjuracion (Creacion)

Nivel: Wuj 5

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

Efecto: 2dé sirvientes sin mente, invisibles y amorfos, +1
sirviente/nivel (max. +15)

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea una serie de fuerzas invisibles, sin mente y amorfas que
[levan a cabo tareas sencillas siguiendo tus 6rdenes. Pueden correry traer
cosas, abrir puertas que no estén atascadas y sujetar sillas, ademas de lim-
piar y remendar. También se las puede utilizar para trabajos corrientes,
siempre y cuando las dirijan atentamente. Pueden servir en un banquete,
ayudara excavar en las obras para preparar un terreno, remar en un barco,
hacer de porteadores o ayudar en los campos de una granja. Cada sirvien-
te puede desempefiar una sola labor al mismo tiempo, pero la repetira
unay otra vez si se le pide, lo que te permitird encargar a un sirviente que
limpie el suelo y centrar después tu atencion en otra cuestion, siempre
que te mantengas dentro del alcance. Los sirvientes solo pueden abrir
puiertas, cajones, tapas, etc., de naturaleza normal. Tienen una puntuacién
efectivade 2 en Fuerza (de modo que pueden levantar 20 libras o arrastrar
100}, Pueden activar trampas y dispositivos similares, pero sélo pueden

ejercer 20 libras de fuerza, y eso no basta para activar ciertas placas de pre-
sion y otros dispositivos. Su velocidad es de 15

Los sirvientes no pueden atacar en modo alguno; jamis se les permi-
te efectuar una tirada de ataque. No se los puede matar, pero se disipan si
sufren 6 puntos de dano infligidos por ataques de drea (no tienen dere-
cho a realizar tiros de salvacion contra tales ataques). Si intentas enviar a
un sirviente mas alli del alcance del sortilegio (medido desde 1a posicidn
en que te encuentres), ese sirviente dejard de existir.

Componente material: una pequefia vara de madera a la que se hayan
anudado numerosos hilos,

IMPACTO D= JTAD=

Evocacion [Bien)

Nivel: Shu 4 (Tierra)

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: intermedio (100’ + 10//nivel)
Area: explosion de 20' de radio
Duracién: instantaneo

Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Invocas al poder sagrado del jade para castigar a tus enemigos. Solo
criaturas corrompidas, muertos vivientes y criaturas con el subtipo
“sombrio” resultan afectadas por este conjuro; las demas no.

El sortilegio inflige 1d8 puntos de dafo por cada dos niveles de lan-
zador (max. 5d8) a los muertos vivientes y las criaturas con el subtipo
“sombric”, y las ciega durante 1 asalto. Un TS de Reflejos con éxito re-
duce el dafio a la mitad y niega el efecto de ceguera.

El conjuro inflige s6lo la mitad de dafio contra criaturas con puntua-
ci6n en Mancha (y sin el subtipo “sombric”), y éstas no quedan cegadas.
Ademds, pueden volver a reducir el dario a la mitad (hasta una cuarta par-
te del resultado de la tirada) con una salvacion de Reflejos con éxito.

Ademis de los efectos obvios, una eriatura cegada sufre un 50% de posi-
bilidad de fallo en combate (todos los oponentes dispondrin de oculta-

cion completa), pierde cualquier bonificador de Destrezaala CA, concede Y

un bonificador +2 a las tiradas de ataque de quienes le agredan (que serin
efectivamente invisibles), se mueve a la mitad de velocidad y sufre un pe-
nalizador -4 en la mayoria de las habilidades basadas en Fuerza y Destreza. £

INMVISIBILIDAD ANT=
LOS =N=MIGOS

Abjuracion

Nivel: Cha 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Objetivo: criatura tocada
Duracion: 3 asaltos/nivel

Igual que invisibilidad ante los espiritus, pero la criatura custodiada es invi-
sible ante todas las criaturas que puedan tener intenciones hostiles hacia
ella. Las criaturas sin mente no se ven afectadas por el conjuro y pueden
ver con normalidad a la criatura custodiada, pues son incapaces de tener
intenciones hostiles. Los animales y demas criaturas con puntuaciones
de Inteligencia inferiores a § tampoco se ven afectados, pues sus motiva-
ciones se basan en la supervivencia, y no es las intenciones hostiles.

Foco: una tinica blanca cubierta con simbolos y versos escritos a mano.

IMWISIBILIDAD ANT=
LOS =SPIRITUS

Abjuracién
Nivel: Cha 2




Componentes: V| S, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque

Objetivo: una criatura tocada/nivel
Duracion: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Si un espiritu falla su tiro de salvacién, no podri percibir a las criaturas
custodiadas y actuari como si éstas no estuvieran alli. Las criaturas custo-
diadas podrin moverse libremente entre los espiritus sin que se advierta
su presencia, aunque serin perfectamente visibles ante todos los demis
tipos de criaturas. Si una criatura custodiada toca o ataca a un espiritu (in-
cluso con un conjuro), el sortilegio terminari para todos sus receptores.
Nota: cada espiritu tiene derecho a un solo tiro de salvacion contra
el conjuro: verd a todas las criaturas custodiadas o a ninguna.
Componente material: tinta roja, con la que se escriben oraciones y

. frases sobre cada criatura custodiada.

Evocacion

Nivel: Wuj 2

- Componentes: V, S, M

'Iiempo de lanzamiento: 1 accién
- Alcance: toque

| Efecto: un latigo de fuerza

Duracién: 1 asalto/nivel

B Tiro de salvacién: ver texto

. Resistencia a conjuros: no

|\ te concede la aptitud de blandir ese litigo con competencia. El mero he-

cho de chasquear el lirigo creard un efecto s6nico enajenador que man-
tendraa rayaalosanimales normales (no a las bestias, bestias magicas nisa-

andijas), a no ser que tengan éxito en una salvacion de Voluntad. Los
| animales afectados se mantendrin al menos a 30' de distancia de ti mien-
tras dure el conjuro, Si tienes éxito en un ataque normal a distancia usan-

 do el litigo contra cualquier animal normal, el animal objetivo deber te-

ner éxito en una salvacién de Voluntad o se quedard asustado. Las criaturas
asustadas sufren un penalizador -2 de moral en las tiradas de ataque, tira-
das de dafio con armas y tiros de salvacion, ademas de huir de ti con todas
sus fuerzas. En caso de no poder huir, tales criaturas pondrin combatir.
Puedes usar el litigo en combate contra otros oponentes igual que si
fuera un latigo normal.
Componente material: un pequeno litigo de seda.

L L=ON DE TERRACOTA

Transmutacion
Nivel: Wuj 5 (Tierra)

Igual que guerrero de fermcola, pero el leén anima una estatuilla de un le-

6n foo (un leon terrible celestial) en forma de objeto animado Enor-

- me. Aligual que el guerrero de terracota, el leon de terracota posee una

velocidad mejorada (30') y una dureza de 6. No posee ninguna de las

de ataque descritas en el Manual de Monstruos.

Foco: una estatua de terracota de un leén foo, de hasta 1 pie de alto y

" porvalor de 10 po. Si el leén de terracota permanece intacto al final del

conjuro, la estatuilla podri ser reutilizada. De lo contrario, deberi ser
' reparada o reemplazada.

'LIGADURA =SPIRITUAL
Conjuracién (Llamada) [ver texto]
Nivel: Wuj 6
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: espiritus por valor de hasta 16 DG, dos
cualesquiera no pueden distar mas de 30' cuando aparezcan

Igual que ligadura espiritual mienor, exceptuando que puedes llamar aun
solo espiritu de hasta 16 DG 0 a una cantidad de espiritus del mismo -
po cuyo total de DG no supere 16. Cada espiritu tiene derecho a un g
ro de salvacién, realiza intentos de huida independientes y debe ser
persuadido individualmente para ayudarte,

LIGADURA =S?PIRITUAL MAYOR

Conjuracion (Llamada) [ver texto]

Nivel: Wuj 8

Componentes: V, S

Objetivo: espiritus por valor de hasta 24 DG, dos cualesquiera no
pueden distar ms de 30' cuando aparezcan

Igual que ligadura espiritual menor, exceptuando que puedes llamarau
solo espiritu de 24 DG o a espiritus de un mismo tipo cuyo total de DG
no supere 24. Cada espiritu tiene derecho a un tiro de salvacion, regli
za intentos de huida independientes y debe ser persuadido individual
mente para ayudarte.

LIGADURA =S?PIRITUAL RM=ENOR

Conjuracién (Llamada) [ver texto]

Nivel: Wuj 4

Componentes: V| S

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles) (ver texto)
Objetivo: un espiritu de hasta 8 DG
Duracién: instantineo

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Lanzar este conjuro es un acto peligroso, pues implica atraer a un espitity
hasta una trampa especialmente preparada que debe encontrarse dentm
del alcance del sortilegio. El espiritu llamado quedari inmovilizado enl
trampa hasta que acceda a realizar un servicio a cambio de su libernd

Para crear la trampa, debes usar un conjuro de circulo magico, orier-
tado hacia dentro. El tipo de espiritu a ligar debe ser conocido y espe-
cificado por ti; si éste ruviera un nombre propio o especifico habriasde
pronunciarlo al ejecutar el sortilegio.

El espiritu objetivo deberd realizar un tiro de salvacién de Voluntad &
tuviera éxito, la victima lograria resistirse al conjuro; si el tiro resultara fill:
do, el espiritu seria ammaido de inmediato hasta la trampa (la resistencias
conjuros no impedird que la criatura sea llamada). El espiritu podri escaper
de la trampa con una tirada con éxito de RC, por medio del viaje entre di
mensiones o con una prueba de Carisma con éxito (CD 15 + 1/2 de su nivl
+ su modificador de Carisma), teniendo derecho a un intento diario de e
da cosa mencionada. Si lograra liberarse, podria huir o atacarte. Un andads
mensional lanzada sobre el espiritu impedird que pueda huir recurriendod
viaje interdimensional. Ademis, podris usar un diagrama de llamada (con-
sulta Llamada, en el Manual del Jugador) para asegurar aun mis la trampe

Si el espiritu no lograra liberarse de la trampa, podrias mantenerlo lige
do todo el tiempo que te atrevas. Puedes intentar obligar al espiritua e
acabo un servicio describiendo lo que quieres y; quizis, ofreciéndole unar
compensa a cambio. Para ello, deberis realizar una prueba de Carisma e
frentada a la prueba de la criaturs, encargindose el DM de asignar a It
un bonificador de entre 0 y +6, basado en el servicio exigido y la recom
pensa ofrecida. Si la criatura venciera en la prueba enfrentada, se negariay
llevar a cabo el servicio. Cada 24 horas podris proponer nuevos servici
sobornos, etc., o probar de nuevo con los antiguos. Este proceso podrire
petirse hasta que la criatura prometa servirte, hasta que consiga escapare.
hasta que decidas librarte de ella por medio de algiin otro sortilegio. Ls
criaturas ligadas no aceptarin bajo ningtin concepto una exigencia que i




pueda cumplirse o no sea razonable. Si obtuvieses un 1 en la prueba de Ca-
risma, la criarura quedaria libre de la ligadura y podria escapar o atacarte.

Una vez llevado a cabo el servicio exigido, el espiritu no tendri mas
que informarte para ser devuelto de inmediato al lugar del que hubie-
ra venido (aunque podria buscar venganza mas adelante). Si las ins-
trucciones implicaran una tarea ambigua que el receptor no pudiera
llevar a término por sus propios medios (como “Espera aqui” o “De-
fiende este lugar de cualquier ataque”), el conjuro permaneceria activo
durante un periodo maximo de 1 dia por nivel de lanzador, y el espiri-
tuobtendria una posibilidad inmediata de liberarse. Nétese que un re-
ceptor inteligente podra tergiversar ciertas instrucciones.

Cuando se lanza un conjuro de llamada para traer a una criatura de
uno de estos tipos: agua, aire, bien, cadtica, fuego, legal, mal o tierra, es-
e conjuro también es de ese mismo tipo. Es decir, que una ligadura
menor de los planos serd un conjuro de agua cuando lo utilices para lla-
mara un elemental de agua.

LWIR D= AGUTAS
Transmutacion
Nivel: Wuj 2 (Metal)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: hasta una criatura por nivel
Duracion: instantineo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Cuando ejecuras este conjuro, lanzas una aguja en direccién a un obje-
tivo. El sortilegio multiplica esta aguja, convirtiéndola en una lluvia de
agujas que inflige dafio a los objetivos que selecciones. Realizas una ti-
rada de ataque normal a distancia contra cada objetivo por separado,
sin sufrir penalizador alguno por falta de competencia. Las agujas com-
binadas infligen 1d4 puntos de dafio por nivel del lanzador (méx. 5d4),
pero puedes dividir este dafio entre los objetivos seleccionados. Por
tanto, un wu jen de 4 nivel puede apuntar a una sola criatura con un
itaque que inflija 4d4 puntos de dafio en caso de tener éxito, a dos cria-
wris infligiendo 2d4 a cada una, a cuatro criaturas infligiendo 1d4 a ca-
da una, o cualquier otra division de los dados de dafio.
Componente materiak una larga aguja de metal.

LWIA D= PIEDRAS
Conjuracion (Creacion)
Nivel: piedra 2, Wuj 1 (Tierra)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)
Area cilindro (5' de radio, 40’ de alto)
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Creas una lluvia de piedras que causa dafio a las criaturas y objetos si-
mados dentro del drea. Realiza una tirada de ataque a distancia (no una
deataque de roque) contra cada criatura y objeto relevante del area. Un
ataque con éxito infligird 1d3 puntos de dafio por nivel (max. 5d3).

Componente material: una pieza de jade por valor minimo de s po.

WZ FARTASRAL
Nigromancia [enajenador, miedo]
Nivel: Maho 1, Sepultura 1, Wuj 1
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Aleance: intermedio (100' + 10'/nivel)

RASSTRO D=L RIO ONDEANTE

RAGNETISMO

Efecto: una luz fantasmal de tamafio Mediano o menor
Duracién: concentracion

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Con este conjuro, creas en cualquier lugar situado dentro del alcance
un fantasmal resplandor verde que brilla con la intensidad de una an- |
torcha. Puedes usar la antorcha para iluminar algiin objeto, o puedes |[I
darle cualquier forma Mediana o inferior. Puedes controlar el movi- [©
miento de la luz mientras mantienes la concentracion en el conjuro. "II
Por tanto, puedes dar a la luz forma humana y hacer que parezea cami- [
nar o volar, por ejemplo, También puedes cambiar la forma de la luzen T!
cualquier momento mientras dure el conjuro. fl
La luz estd imbuida con un poder sobrenatural, e infunde el miedoen ||
las criaturas situadas en un radio de 30’ de donde se encuentra. Las cria- 5
turas situadas en el drea deben realizar una salvacion de Voluntad con éxi- ||
to 0 pasarin a estar estremecidas, sufriendo un penalizador -2 de moral en ||
las tiradas de ataque, tiradas de dafio de las armas v tiros de salvacion.
Componente malerial: una pizca de fésforo. :

Evocacion [Agua)

Nivel: rio 6, Shu 6 (Agua)

Componentes: V, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: intermedio (100' + 10//nivel)

Objetivos: una o mis criaturas en una explosion de 20' de radio
Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos mitad

Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas este conjuro, creas una enorme ola de agua que golpea
a uno o mas objetivos situados dentro del alcance. Si no hay una gran
fuente de agua natural (un rio, lago u océano) dentro del alcance del |
conjuro, sélo podris afectar a un objetivo. Si dentro del alcance del sor- 4
tilegio existe tal fuente de agua, éste generard una explosion centrada
en el lugar que designes. En cualquier caso, el agua infligira 1d8 pun-
tos de dafio por cada dos niveles de lanzador (max. 7d8) al objetivo 0 a
las criaturas situadas dentro del area.

Ademis, todas las criaturas afectadas sufririn un ataque de embesti-
da que les obligari a realizar pruebas de Fuerza enfrentadas contra la
ola de agua. Esta tiene una Fuerza efectiva de 16 y se considera Media-
na (0 20y Grande si el conjuro se lanza cerca de agua). Al lanzar el con-
juro, eliges en qué direccion empuja la ola; las criaturas que pierdan la
prueba enfrentada de Fuerza serin empujadas §' en esa direccion, mas
1 pie adicional por cada punto en que la ola supere a sus pruebas de
Fuerza (es posible que una ola que surja de una masa de agua empuje a ©
personajes hacia la propia masa).

La ola apagara antorchas, fogatas, linternas desprotegidas y demas
Llamas expuestas que estén portadas por el objetivo o se encuentren
dentro del drea y sean de tamafio Grande o menor. Un efecto de disipar
magia sera dirigido contra los fuegos magicos igual que si hubieras lan-
zado ese conjuro.

Transmuracién

Nivel: meral 3, Wuj 3 (Metal)
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Efecto: rayo

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ver texto
Resistencia a conjuros: no



Este conjuro te permite atraer hacia ti objetos de hierro o acero pro-
yectando un rayo magnético hacia cualquier objeto dentro del alcance.
El rayo magnético atrae objetos hacia ti con una puntuacion efectiva
de 30 en Fuerza. Cada asalto que dure el sortilegio podras dirigirlo con-
tra un objeto mediante un ataque de toque a distancia.

Si golpeas un objeto que esté sosteniendo otra criatura (como un
arma), tanto td como la criatura que la tenga deberéis realizar prue-
bas enfrentadas, como si llevaras a cabo un intento normal de desar-
mar. Tt anadirds a tu tirada tu ataque base y el bonificador de Fuerza
del rayo (+10). Tu oponente usard una tirada de ataque cuerpo a cuer-
po, modificada con un +4 si esta usando un arma con ambas manos.
Si el arma es mayor o menor que tu tamafo, tu oponente obtendra
un +/—4 adicional por cada categoria de tamano de diferencia. Si ga-
nas en la tirada enfrentada, el arma volard de las manos de tu opo-
nente a las tuyas.

Si golpeas un objeto atendido, como un arma que alguien lleve al
cinto, la criatura que lo lleve podra realizar una salvacion de Reflejos
para conservarlo.

Si golpeas un objeto desatendido que no esté asegurado o no sea de-

" masiado pesado como para que el rayo lo levante, éste volari hasta tu

mano. Si el objeto esta asegurado de algiin modo, podris realizar una
prueba de Fuerza (usando el bonificador de Fuerza del rayo) para rom-
per o reventar aquello que esté asegurindolo.

Componente material: un fragmento de magnetira.

4ﬁlU‘20 D= HU=SOS

" Conjuracion (Creacion)
Nivel: Maho 4, Sepultura 4, Wuj 4

. _Componentes: V5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

N Alcance: inssemedio (100" + 10'/nivel)
| Efecto: muro de huesos con un drea de hasta un cuadrado de 10' de

lado/nivel (Mo)
Duracion: 10 minutos
Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

. Este conjuro hace que un muro de huesos surja de la tierra con la for-

ma que desees, siempre y cuando esté sélidamente asentado en el te-
rreno. No podris conjurar el muro de modo que ocupe el mismo es-
pacio que una criatura u otro objeto. El muro no seri sélido, y tendra
numerosas aberturas y brechas pequeias. Las criaturas situadas detrds
de él dispondrin de tres cuartos de cobertura contra los atagues pro-
cedentes del otro lado del muro. Las criaturas de tamafio Pequefio o
inferior podrin deslizarse y avanzar serpenteandoa travésdel muro a
un ritmo de 10' por asalro,

Las criaturas Medianas podran atravesarlo con la hablhdad Esca-
pismo: una prueba con éxito (CD 20) permitiri a la criatura mover-
se 10", Cualquier criatura (sin importar su tamafo) que se mueva de
este modo a través del muro sufrird 1d8 puntos de dafie por.cada 10’
recorridos debido a las ptias y bordes puntiagudos que hay en su in-

- terior.

El muro tendri 6" de espesor por nivel de lanzador. Cada cuadrado

- de 5' de lado rendra 10 puntos de golpe por cada 6" de espesor. El mu-
" o sufrira solo la mitad del dafio infligido por armas cortantes y perfo-

rantes. Si una criatura intenta atravesar el muro con un solo ataque, la
CD de la prueba de Fuerza serd 15, +2 por nivel de lanzador.
El muro esta compuesto de huesos de criaturas de muchos tipos di-

' ferentes, fundidos en dngulos extranos.

!

112

No puede ser animado mediante un conjuro de reanimar a los
mugrtos, ni es posible comunicarse con él empleando hablar con los
muertos.

Componente material: una rama seca de melocotonero cogidaenun
cementerio,

¥

NADAR

Transmutacion

Nivel: Wuj 2 (Agua)

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivo: una criatura

Duracién: 3 asaltos/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro concede a su receptor la capacidad de nadar con la fadk
dad de un pez, aunque no transmite la aptitud de respirar agua. Li crié
tura podra nadar a su velocidad normal (por tierra) sin realizar pruehy
de Nadar, siempre y cuando no lleve mas que una carga ligera. Ademi
ganari un bonificador +8 de capacidad en cualquier prueba de Nads
para llevar a cabo una accién especial o evitar un peligro, aunquee
guird sufriendo el penalizador normal por el peso transportado (-1 p
cada § libras transportadas). Siempre podra elegir 10, aunque estéape
rada 0 amenazada al nadar.

La criatura podrd emplear la accién de correr mientras nade
siempre y cuando lo haga en linea recta. Si la criatura transportaun
carga superior a la ligera, seguird obteniendo el bonificador +8 de
pacidad en las pruebas de Nadar, pero debera realizar pruebas de i
dar mientras se mueva (incluyendo el penalizador normal porelpe
so transportado). Los demas beneficios del conjuro se seguiris
aplicando.

Componente material: una escama de un pez de colores.

OBLIGAR

Encantamiento (Compulsion) [enajenador]

Nivel: antepasado 8, Cha 8

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracion: permanente

Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Obligas al receptor del conjuro a cambiar de alineamiento, espec
cando el nuevo alineamiento de la criatura. Las criaturas para las ques
indique que “siempre” poseen un alineamiento concrero, y los perss
najes que perderian aptitudes de clase si cambiaran al alineamiens
que especifiques, ganaran un bonificador +4 en sus TS contra el conji
ro. Los ajenos con un modificador de tipo basado en el alineamiens
(Bueno, Cagtico, Legal, Maligno) son inmunes a los efectos de estese
tilegio. La alteracion del alineamiento serd mental a la vez que morly
el individuo cambiado por el conjuro estari conforme con su nuew
punto de vista.

Si los camaradas del receptor tienen un punto de vista en cuaniof
alineamiento que difiera radicalmente del suyo, podria abandonarl
o incluso actuar contra ellos. Esto queda a discrecién del DM; el co
juro no afecta a esta decision: se trata mas bien de una cuestion &
conciencia.

Para invertir los efectos de este conjuro, hace falta otro sortilegio¢
obligar, un deseo, o un milagro; el receptor no llevari a cabo ningini
tento de volver al anterior alineamiento. De hecho, esa posibilidad
horrorizard, y hard rodo lo posible por evitarla. Por tanto, si un lana
dor de conjuros ejecutara de nuevo obligar sobre él, haciendo quem
cuperase su antiguo alineamiento © que ganara uno nuevo, tendriad
recho otra vez a un tiro de salvacion, tal y como se ha indicali’
anteriormente.




0J0S ARDIENTES

Evocacion [ Fuego)

Nivel: Wuj 1 (Fuego)
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal

Objetivo: ri

Duracién: 3 asaltos/nivel

Este conjuro hace que tus ojos brillen con un fuego antinatural. Pue-
des decidir el color de su luz, desde un brillo rojizo hasta un amarillo
brillante.

Tus ojos proyectan haces de luz brillante hasta una distancia de 3',
iliminando claramente el drea. Fijando la vista en un punto situado a
3 0 menos de tus ojos durante 3 asaltos, podris incendiar materiales
combustibles (pero no a otras criaturas). No obstante, si otras criaturas
transportan o visten los objetos afectados, estas llamas infliginin inme-
distamente 1dé puntos de dano a tal criatura, y podrian infligir aun
mis dafio (consulta “Prender fuego” en el Capitulo 3 de la Guia del
DUNGEON MASTER).

OSCURIDAD R=PTANT=
Evocacion [Oscuridad]
Nivel: Maho 4, Wuj 4
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Efecto: nube que se expande hasta 30" de ancho y 20' de alto (Mo)
Duracién: 3 asaltos/nivel
Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea una nube amorfa de negrura impenetrable. Mien-
mmas dure el sortilegio, puedes darle forma y moverla como desees si
i mantienes concentrado en ella y ésta no supera el alcance del con-
juro. Puedes moverla a una velocidad de hasta 20' por asalto. Si lo de-
seas, puede filtrarse a través de las grietas mas pequenas y flotar por
elaire.

Las criaturas cuyos organos visuales se encuentren dentro de la nu-
be no podrin ver empleando la vista normal ni la vision en la oscuri-
dad La nube también amortiguari todos los sonidos de su interior, im-
pidiendo que las criaturas cuyos drganos vocales estén dentro de la
nube puedan hablar o lanzar conjuros, y que aquellas cuyos érganos
auditivos estén dentro puedan oir.

Unviento moderado (11 millas/hora o més) dispersard la nube en
§asaltos; un viento fuerte (21 millas/hora o mis), la dispersard en 2
asaltos.

Componente material: un bigote de un gato negro viejo y una dimi-
nuta botella de humo atrapado en una noche sin luna.

ALABRAS D= LOS KAMI
Evocacion [sonico]
Nivel: Shu 7 (Agua)
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 30'
Area: criaturas en una expansion de 30' deradio centrada en ti
Duracion: instantineo
Tiro de salvaciéon: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Pronunciar las palabras sagradas de los kami provoca una magia de for-
midable poder.

Las criaturas con el subtipo "sombrio” o con puntuacion en Mancha

sufriran los siguientes efectos adversos:
DG Efecto
12 0 més Sordera
Menos de 12 Ceguera, sordera
Menos de 8 Paralisis, ceguera, sordera
Menos de 4 Muerte, pardlisis, ceguera, sordera

Los efectos son acumulativos.

Sordera: la criatura se queda sorda durante 1d4 asaltos. Ademas de
los efectos evidentes, un personaje ensordecido fallara automatica-
mente las pruebas de Escuchar, sufrird un penalizador —4 en la inicia-

tiva y tendrd un 20% de fallar y perder todo conjuro con componente | i

verbal (V) que intente lanzar. ii
Ceguera: la criatura se queda ciega durante 2d4 asaltos. Ademis de
los efectos obvios, una criarura cegada sufrird un 50% de posibilidad
de fallo en combate (todos los oponentes dispondrin de ocultacion
completa), perdera cualquier bonificador de Destreza a la CA, conce- §
derd un bonificador +2 a las tiradas de ataque de quienes le agredan
(que seran efectivamente invisibles), se movera a la mitad de veloci-
dad y sufrira un penalizador —4 en la mayoria de las habilidades basa-

das en Fuerza y Destreza.

Parilisis: la criatura queda paralizada e indefensa durante 1d10 mi-
nutos, siendo incapaz de moverse o actuar en modo alguno.

Muerte: una criatura viviente morira. Un muerto viviente serd des-
truido.
Las criaturas libres de Mancha y sin el subtipo "sombric”, incluyendo
al lanzador, quedarian ensordecidas durante 1d4 asaltos, sin importar
cuintos Dados de Golpe tengan.

PALMA RMARCHITADORA

Nigromancia

Nivel: Maho 7, Wuj 7
Componentes: V| §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque

Objetivo: criatura viviente tocada
Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Un toque de ru mano puede hacer que el cuerpo del objetivo se debili-
te y marchite. Si tienes éxito en un ataque de toque en cuerpo a cuer-
po, infliges 1 punto de dafio temporal a la Fuerza y 1 punto de daiio
temporal a la Constitucion por cada dos niveles de lanzador. Si logras
asestar un golpe critico, el dafio del golpe serd una consuncion perma- (
nente de caracteristica.

PARVELO DECAPITADOR

Transmutacion
Nivel: Wuj 7 (Metal)
Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Igual que pasiuelo de hiero, pero si tienes éxito con tu tirada de ataque a
distancia, el pafiuelo envolvera el cuello del objetivo. A continuacion,
éste puede intentar un tiro de salvacion de Fortaleza; un fallo indica
que puedes tirar del paniuelo y decapitar a la victima. Este conjuro fun-
ciona s6lo contra criaturas con cabeza, y la decapitacion sélo resulta
efectiva contra criaturas vivientes (exceptuando el caso de los vampi-
ros). Los cienos y muchas aberraciones no tienen cabeza y, por tanto,
son inmunes a este conjuro. Los constructos y la mayoria de los muer-
tos vivientes no resultan dafiados por el hecho de quedarse sin ca-
beza, de modo que el sortilegio no es eficaz contra ellos.
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Las criaturas vivientes que realicen TS de Fortaleza con éxito sufren
1d4 puntos de dafio por nivel del lanzador (méx. 20d4) antes de librar-
se del paniuelo decapitador,

PANVELO EMURARARADOR

Transmutacion

Nivel: Wuj 2 (Meral)
Componentes: V| S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: oque

Objetivo: una criatura

Duracién: 2 asaltos/nivel

Tiro de salvacién: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro es similar a patiuelo de hierro, pero se utiliza la prenda para
enmarafar al enemigo en lugar de infligirle dano. Al igual que con pa-

W fiuelo de hiervo, se coge un pafuelo y se da con él un latigazo en direc-
' cion a una criatura situada dentro del alcance, extendiéndose magica-

mente la prenda para alcanzar a su objetivo y envolverlo. Debes tener
linea de vision con tu objetivo, contra el que efectuaris una tirada de
ataque a distancia. Si tienes éxito, la victima deberi realizar una salva-
cién con éxito o quedard enmarafiada. Una criatura enmansfiada sufre
un penalizador —2 en las tiradas de ataque, un penalizador —4 en la Des-
treza efectiva y no puede moverse.

Un personaje enmanaiiado capaz de lanzar conjuros deberd realizar

. una prueba de Concentracion (CD 15) para poder ejecutar un sortile-

gio. Una criatura enmaranada puede liberarse con una prueba de Es-

_capismo (CD 20), o el pafiuelo puede romperse con una de Fuerza
4 (CD 26).

Foco: un pafiuelo de seda.

AMUELO DE HIERRO

\ Transmutacion
“Nivel: metal 1, Wuj 1 (Metal)
- Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

 Alcance: corto (25'+ 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas este conjuro, coges un pafiuelo de seda y das con él un
latigazo en direccion a una criatura situada dentro del alcance. Debes
tener una linea de vision con el objetivo. Realizas una tirada de ataque
a distancia contra el objetivo mientras el paiuelo se alarga magica-
mente y se vuelve tan duro como el hierro al impactar. Si tienes éxito,
el objetivo sufrird 1d8 puntos de dafio, +1 punto por nivel de lanzador
(max. +5).
Foco: un pafuelo de seda.

vIEL D=

criatura a la que veas y determinar si esta polimorfada, disfrazadae
transmutada, asi como cual es su auténtica forma.

Si miras a un cambiaformas en su forma auténtica, sabris que es
cambiaformas, pero no podras determinar qué otras formas es capazde
adoptar. A efectos de este conjuro, un cambiaformas es cualquier eris
tura con el tipo “cambiaformas” o una aptitud sobrenatural o extraord
naria que le permita asumir una forma alternativa. Un wu jen que sep
polimorfarse no es un cambiaformas (ya gue un conjuro no es una apt
tud sobrenatural ni extraordinaria), pero un ciempiés espiritu silo &
(pues tiene la aptitud excepcional de adoptar formas alternativas, aur
que su tipo sea “ajeno”).

Componente material un bilsamo de miel y flor de loto, untado sobre.

tus parpados.

7I=L =SPINOSA

Transmutacion

Nivel: Wuj 3 (Madera)
Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel

Cuando lanzas este conjuro, sintonizas tanto con el elemento de lame
dera que te surgen espinas por toda la piel. Estas espinas no te hacen |
dafio, pero incrementan el dafio que puedes infligir con un ataque sin
arma a la vez que te convierten en una persona dificil de apresat
Cuando efecnias un ataque sin arma con éxito, infliges 1dé puntos &
dafio perforante normal, no atenuado. Si ya infliges dano adiciond,
por ser un monje multiclase o por cualquier otra razén, tu dafio at:
menta en un tipo de dado: 1dé a 1d8, 1d8 a 1d10, 1d10 a 1d12, 1d12:
1d20, 1d20a 2d12. Si posees alguna otra forma de ataque natural, coms
un ataque de garra, utiliza 1dé o tu dafio de garra (lo que sea mayor)
Toda criatura que te alcance con un arma natural o ataque sin arms
incluyendo un intento de presa, sufrird 1d4 puntos de dafio perforant
Componente material: una espina.

MN=TAL
Transmutacion

Nivel: Wuj 5 (Metal)
Componentes: V| S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro transforma la piel del receptor en una brillante superficie
metalica. El bonificador de armadura natural de éste pasaa ser +8(ans
ser que ya fuera superior a +8), pero la criatura también se volvera bis
tante lenta y rigida, sufriendo un penalizador —2 en la Destreza efect

. Componentes: VS, M

PERCIBIR CARMBIAFORMAS
. Adivinacion
“Nivel: Cha 4, Soh 4, Wuj 3

va mientras dure el sortilegio.
Componente material: un pequeio fragmento de piel de rinoceronte.

rOS==R

Nigromancia

" Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: personal
Objetivo: i
Duracién: 1 asalto/nivel

Con una accion estindar empleada en concentrarse, puedes ver la for-
ma auténtica de las criaturas polimorfadas, disfrazadas o transmu-
tadas en un radio de 60'. Cada asalto puedes examinar a una

Nivel: Cha s
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100 + 10/nivel)

Igual que poseer animal, pero puedes apoderarte del cuerpo de cusk
quier criatura, La criatura poseida no conservari recuerdo alguno de




lasacciones llevadas a cabo durante la posesion, ni sabra quién la po-

seyo,
Componente material: un cuenco de incienso.

70S==R ANUMAL
Nigromancia
Nivel: Cha 3, Naturaleza 3
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)
Objetivo: un animal
Duracion: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Al lanzar este conjuro, proyectas tu espiritu al interior del cuerpo de
un animal, obligandolo a comportarse como le indiques. Tu propio
cuerpo yacerd inerte mientras dure el conjuro. El animal debe ser nor-
mal (no una bestia, bestia magica, sabandija ni otro tipo de monstruo)
ysus Dados de Golpe deben ser menos que tu nivel. El alma del animal
permanecerd en su cuerpo, pero no tendrd control sobre ese cuerpo
mientras tu espiritu esté alli.

Mientras estds en el cuerpo del animal, conservas tu Inteligencia,
Sabiduria, Carisma, nivel, clase, ataque base, TS base, alineamiento y
sptitudes mentales. El cuerpo conserva su Fuerza, Destreza, Constitu-
cion, puntos de golpe, aptitudes narurales y aptitudes automaticas. No
tendris opeion de activar las aptitudes extraordinarias ni sobrenatura-
les del cuerpo. Por cada 2 puntos de daiio sufrido por el cuerpo del ani-
mal mientras lo estés poseyendo, ti sufriris también 1. Si el cuerpo del
animal es asesinado mientras lo estds poseyendo, deberds tener éxito
en una salvacion de Fortaleza (CD 10) o moriris también.

Si tu cuerpo es destruido mientras tu espiritu se encuentra en el
cuerpo del animal, morirds cuando expire la duracion del conjuro.

Componente material: un cuenco de incienso y un bocado de comida
que atraiga al animal.

rd
==CISION

Transmutacion

Nivel: Wuj 1

Componentes: V S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto + 1 asalto/nivel

Alcance: toque

Objetivo: un arma arrojadiza/nivel, todas las cuales deben estar en
contacto entre si en el momento del lanzamiento; o una sola arma
de proyectil

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo, objeto)

Cuando lanzas este conjuro, encantas una o mis armas arrojadizas o
una sola de proyectil (arco, ballesta, honda o similar) para mejorar la
probabilidad de alcanzar blancos lejanos. Mientras dure el sortilegio,
se duplicard el incremento de distancia de las armas arrojadizas afecta-
das 0 el arma de proyectil.

Componente material: tinta, con la que se escribe un caricter mistico
en cada arma afectada por el conjuro.

PROTECCQON CONTRA
L0S =SPIRITUS

iracian

Nivel: Cha 2

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

PROTECCION CONTRA
=L H=ECHIZO

PROTECCION CONTRA
RANCHA

Alcance: toque

Area: emana §' desde la criatura tocada
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: no (ver texto)

Este conjuro crea una barrera mégica en torno al receptor a una dis- |
tancia de 5. La barrera se mueve con el receptor y posee dos efectos |
principales.

En primer lugar, el receptor gana un bonificador +2 de desvio a la
CA y un bonificador +2 de resistencia en los TS contra los ataques de
los espiritus.

En segundo lugar, la barrera impide que los espiritus entren en el
area. Esta proteccin termina si la criatura ataca a un espiritu bloguea-
do o empuja la barrera contra éL La resistencia a conjuros puede per-
mitir a un espiritu superar esta proteccién y entrar en el circulo.

Foco: una vara de ginkgo con tiras de papel de oracion pegadas.

Abjuracion

Nivel: Wuj 2

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El receptor del conjuro gana un bonificador +1 de resistencia por cada
tres niveles de lanzador (max. +5) en toda salvacién de Voluntad contra
efectos de hechizo o compulsion.

Componente material: un fragmento, cabello u otro componente del 44
cuerpo de una criatura con una aptitud innata de hechizo o dommar per-1
sona, como un sticubo o vampiro.

Abjuracion [ Bien]

Nivel: Shu 1 (Tierra)
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada /
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: no (ver texto)

Este conjuro protege a una criatura contra los ataques de las criaturas
de las Tierras sombrias o con la Corrupcién sombria, contra el control
mental y contra las criaturas convocadas o conjuradas. Crea una barre-
ra magica que rodea al receptor a 1 pie de distancia, se desplaza con él
y tiene tres efectos principales:

En primer lugar, el receptor obtendri un bonificador +2 de desvioa
la CA y un bonificador +2 de resistencia en las TS. Ambos bonificado-
res se aplicarin a los ataques efectuados por criaturas con el subtipo
*sombrio” 0 con puntuacion en Mancha.

En segundo lugar, la barrera bloqueari rodo intento de poseera la
criatura custodiada (como un ataque del conjuro de transmigmacion) o g
de ejercer control mental sobre ella (por ejemplo, mediante laap- ¢ ii
titud sobrenatural de dominacion, poseida por los vampiros, .
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que funciona de forma similar al conjuro dominar persona). Esta pro-
teccion no evitaria que un vampiro usara su dominacion, pero le im-
pediria dar 6rdenes mentales a la criatura protegida. Si el efecto de pro-
teccion contra Mancha finalizara antes que la dominacién, el vampiro
podria dar 6rdenes mentales a la criatura controlada. Asimismo, la ba-
rrera evitaria la posesion por parte de una fuerza vital, pero no expul-
| sariaauna que ya ocupara el cuerpo del receptor antes de ser ejecutado
el sortilegio. Este segundo efecto funciona sin importar el alineamien-
| todel receptor.

En tercer lugar, el conjuro impedira que las criaturas convocadas o
\  conjuradas (consulta el Manual de Monstruos) entren en contacto fisico
. conlacriatura custodiada. Esto hard que fallen los ataques naturales de
\ tales criaturas y que éstas se vean obligadas a retroceder en caso de in-
| tentar tocar a la criatura custodiada por este efecto. Los ajenos y ele-
' mentales buenos son inmunes a este efecto. La proteccion contra el
contacto finalizaria si el receptor atacara a la criatura convocada o con-
jutada o intentara forzar la barrera protectora contra la criatura blogue-
ada. La resistencia a conjuros puede permitir a una criatura superar es-

| 12 proteccion y tocar a la criatura custodiada.

[PUDRIR LA MADSRA

|| Transmutacion
| Nivel: Maho 5, Wuj 5 (Madera)
| Componentes: V, 5, M
! l Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
it Objetivo: un objeto de madera no migico (o el volumen del objeto en
i i un radio de 3' del punto tocado) o una criatura vegetal
 Duracién: ver texto
| Tiro de salvacion: ninguno
J‘ Resistencia a conjuros: no

:[?

| Cualquier objeto de madera o criatura vegetal que toques se pudre, co-
| rrompe y vuelve inservible instantineamente, quedando destruido a
sfectos pricticos. Si el objeto es tan grande que no puede caber en un
radio de 3' (una gran puerta de madera), un volumen de madera de 3'

| de radio se pudrird y quedari destruido. Los objetos migicos de made-
|| rasoninmunes a este sortilegio.

. Puedes emplear pudrir la maders en combate si tienes éxito en un
ataque de togue en cuerpo a cuerpo. Empleado de este modo, pudrir la
madera destruye instantineamente 1dé puntos de Clase de Armadura
obtenidos por armadura o escudos de madera (hasta el valor maximo
de proteccién ofrecido por la armadura).

Las armas que estén siendo utilizadas por un oponente contra el que
' se dirija el conjuro serin mis dificiles de afectar. Debes tener éxito en
ll'l' un ataque de togue en cuerpo a cuerpo contra el arma. Quedara des-
truida cualquier arma de madera o con mango o asta de madera que sea
alcanzada.
Nota: golpear el arma de un oponente causa un ataque de oportuni-
dad. Ademas, debes ser tii quien toque el arma y no al revés.
Contra las criaturas vegetales, pudrir la madem inflige instantinea-
mente 3dé puntos de dafio, +1 por nivel de lanzador (max. +15), por
 ataque con éxito, El conjuro dura 1 asalto por nivel, y podris efectuar
. un ataque de toque en cuerpo a cuerpo por asalto.
_#Componente malerial: una termita viva.

QUITAR LA FATIGA
Transmutacion
Nivel: Cha 4, Soh 4
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque
Objetivo: hasta una criatura viviente tocada/dos niveles
Duracion: instantaneo

iy

Tiro de salvacién: Fortaleza niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Las criaturas a las que toques ganarin los beneficios de 8 horas de di
canso relajante. Si un receptor estaba fatigado, se eliminaran la farigay
sus penalizadores. Si un receptor ya habia descansado bien, no necest
tard descansar ni dormir durante las siguientes 24 horas, Los lanzds
res de conjuros arcanos seguiran necesitando descansar durante 8 e

tas para poder preparar u organizar sus conjuros.

RAYO D= TIERRA
Evocacion
Nivel: Wuj 3 (Tierra)
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Area: senda de 5" de ancho hasta corto alcance (25 + §'/2 niveles
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Con un grito, golpeas el suelo a tus pies y creas un rayo de fuerz ge
mantica. Este viaja a través del suelo, haciendo que la tierra, la rocayh
arena salgan volando por los aires, golpeando a las criaturas que hayas
lo largo de su trayectoria. Toda criatura que se encuentre en el drea se
frird 1dé puntos de dafio por nivel de lanzador (méx. 10ds).

Este conjuro sélo funciona si estis sobre tierra, arcilla, piedra o arens
nossi te encuentras sobre un suelo de madera u otra superficie.

Fd
REATUMACION

Conjuracion (Curacion)
Nivel: Cha 4, Wuj 7
Componentes: V. S, M, F/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 dia/nivel
Tiro de salvacién: ninguno (ver texto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Devuelves la apariencia de vida a una criatura difunta. Puedes reank
mar a criaturas que lleven muertas un periodo de hasta un dia por ot
vel de lanzador. Ademis, el alma del receptor debe ser libre y estar dis
puesta a volver (consulta * Devolver la vida a los muertos”, en el Manud
del Jugador). Si el alma del receptor no esti dispuesta a regresar, el con
juro no funcionara. Este sortilegio no puede volver a ligar por comple:
to el alma a su cuerpo, y el receptor reanimado se encontrard en un e
tado de “semi-vida": ni muerto ni completamente vivo. La criatun
reanimada tendri 1 punto de golpe y s6lo podra llevar a cabo una i
cién equivalente a moverse por asalto. No podrd atacar, usar conjuros
ni activar objetos magicos. Podri hablar (si podia hacerlo cuando este
ba vivo del todo), pero su habla seri lenta y dificultosa. La memoriade
la criatura estara poco clara y confusa, y tendrd problemas para recor
dar siquiera detalles basicos acerca de su vida y amigos del pasado. Sise
la deja sin vigilancia, la criatura tenderd a vagar aleatoriamente sin um
nocién de hacia dénde va o dénde ha estado. Si vuelve a resultar her
da, la criatura podri ser sanada, pero no superari 1 pg. Podri ganir
puntos de golpe temporales, pero no incrementar sus puntos de golpe
totales por medio del aumento de Constitucién ni ningtin otro méio-
do. Se podri volver a matar (y reanimar) a la criatura, y podri ser de
vuelta a la vida completa mediante cualquier conjuro que normalmen
te pueda devolver la vida por completo (como revivir a los muertos), Al
igual que sucede con apacible descanso, el tiempo que se pase reanimado
no se tendrd en cuenta al calcular el limite de tiempo para traerals




criatura de entre los muertos. El cuerpo no se descompondri mientras
esté reanimado.

Una criatura reanimada no es un muerto viviente, y no puede ser
expulsado, dafiado con energia positiva o agua bendita, ni sanado con
energia negativa. Un conjuro de restablecimiento mayor devolvera todos
sus recuerdos a la criatura, pero no mejorari su estado fisico.

Componente material arcano: un mantén blanco e incienso.

Componente material divino: una tira de tela blanca con oraciones es-
critas y una varilla de incienso.

Foco arcano: un amuleto de oro con la forma de un fénix.

=rR=ND=R

Conjuracion (Creacion)|sonico]

Nivel: Cha 2

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Aleance: intermedio (100’ + 10/nivel)
Objetivo: una criatura

Duracién: 1d4+1 asaltos

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Con una atronadora reprension, dejas aturdida a una criatura que elijas
situada dentro del alcance. Si la criatura objetivo falla una salvacion de
Voluntad, quedard aturdida durante 1d4+1 asaltos.

Una criatura aturdida no puede actuar y pierde su bonificador de
Destreza a la CA. Los que la ataquen ganan un bonificador +2 en sus ti-
rdas de ataque.

RE?ROBAR

Evocacion [sonico)

Nivel: Cha 3, Furia 3, Soh 3

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: 20'

Area: criaturas en una expansion de 20 centrada en ti
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad

Resistencia a conjuros: si

Por medio de este conjuro, lanzas una devastadora reprimenda a tus
enemigos. Las criaturas situadas dentro del area se verdn afectadas se-
gin su alineamiento en relacion con el tuyo. Las criaturas cuyo ali-
neamiento difiera del tuyo en un componente (legal-neutral-cadtico
obueno-neutral-maligno) sufriran 2dé puntos de dafio. Aquellos cu-
yoalineamiento difiera del tuyo en ambos componentes (tanto legal-
neutral-cadtico como bueno-neutral-maligno) sufririn 5dé puntos
de dano.

Por tanto, si eres legal bueno, infligirds 2dé puntos de dano a los que
tengan alineamiento legal neurral, legal maligno, neutral bueno o caé-
fico bueno, y 5dé puntos de dafio a los neutrales, cadticos neutrales,
neutrales malignos y caéticos malignos. Una salvacion de Fortaleza
con éxito reducird en ambos casos el dafio a la mitad. Las criaturas de
cuilquier alineamiento distinto del lanzador que fallen su salvacion
quedarin ensordecidas durante 1d4 asaltos. Ademis de los efectos evi-
dentes, un personaje ensordecido fallard automaticamente las pruebas
de Escuchar, sufrird un penalizador —4 en la iniciativa y tendrd un 20%
de fallar y perder todo conjuro con componente verbal (V) que inten-
te lanzar.

SANGRE D= FUSGO
ik Ch 5 o
Componentes: V, §, M

S=lALES SECRETAS

SHURIKEN D= FU=GO

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivo: hasta cuatro criaturas

Duracién: instantaneo

Tiro de salvacion: Reflejos niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, dibujas un simbolo mistico cortindote
en una palma con un cuchillo y encantas tu sangre. El conjuro crea un
proyectil de sangre por cada tres niveles de lanzador (max. cinco pro- |
yectiles). A continuacién, puedes lanzar tales proyectiles de sangre |
desde la palma vuelta hacia arriba, explotando éstos al impactar. Pue-
des elegir un blanco distinto para cada uno, pero debes efectuar un
ataque de toque a distancia para cada proyectil. Un golpe directo infli-
ge 2d8 puntos de dafio sin que se permita tiro de salvacion. Las cria-
turas situadas en un radio de §' de la alcanzada por un proyectil deben
tener éxito en una salvacién de Reflejos o sufririn ese mismo dafo ||
(los proyectiles que no alcancen a su blanco no causarin dafio a nin-
guna criatura).

Componente malerial: tu sangre. Hacer un dibujo cortandote la pal-
ma de la mano te causard 2 puntos de dano.

Encantamiento [enajenador]

Nivel: Wuj 1

Componentes: F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura inteligente
Duracion: 1 asalto

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro te permite comunicar un solo mensaje a otra criatura in-
teligente situada dentro del alcance, empleando medios no verbales. .-
Puedes hacer sefias con la mano, dejar un pergamino sobre una mesa,
levantar una ceja o hacer cualquier otra sefia, y el conjuro permitira
que el objetivo comprenda tu mensaje. Por medio de este sortilegio
puedes comunicar un pensamiento completo de veinticinco palabras S
omenos, y el objetivo comprenderd tu mensaje a pesar de cualquier ba-
rrera idiomatica que exista. Podrds usar este conjuro aungue estés ata-
do y amordazado, siempre y cuando tu personaje lleve encima el obje-
to del foco.

Foco: un pequenio cono de cristal.

Evecacion [Fuego]

Nivel: Wuj 2 (Fuego)
Componentes: V.5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 50'

Efecto: hasta 9 shuriken de fuego
Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro crea shuriken hechos de fuego migico que puedes lanzar
igual que los normales (no te queman las manos). Se te considerard au-
tomiticamente competente con estas armas. Creas tres shuriken de
fuego si eres de nivel 1" al 67 seis si eres de nivel 7. al 12, y nuevo si
eres de 13! o mas. Puedes lanzar tres shuriken de fuego como accion es-
tandar, pero los tres deben ir dirigidos contra la misma criatura. Si cre- ¢
as mas de tres shuriken, podris lanzar los demas en asaltos subsi-
guientes. Estos tienen un incremento de distancia de 10,




Un shuriken de fuego inflige 1 punto de dafio normal y 1d4 puntos de
dafo por fuego adicionales. Si logras un golpe critico, el daiio del shu-
riken se duplica y el dafo por fuego aumenta a 1d8. No apliques tu bo-
. nificador de Fuerza al dafio del shuriken. Si estis efectuando un ataque
furtivo, anade el dano adicional sélo al dafo del primer shuriken que
puedas lanzar cada asalto.

Componente material: un shuriken cubierto de sabia de pino y azufre.

| SUSTENTAR
| Transmutacion
Nivel: Cha 4, Soh 4
Componentes: V. §, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalio
. Alcance: toque
' Objetivo: hasta una criatura viviente tocada/dos niveles
Duracién: 6 horas/nivel
| Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Los receptores del conjuro pueden aguantar sin.comer ni beber
mientras dure el conjuro, sin tener hambre ni sufrir ningtin efecto
adverso debido a la privacion. Toda criatura afectada podra comer o
beber normalmente sin dificultad. Cuando el conjuro finalice, las
criaturas deberin reanudar sus hibitos normales de comida y bebida,
pero no sufririn ningtin efecto adverso debido a las comidas que ha-
yan perdido. El tamafio de las criaturas no se tendri en cuenta: el
conjuro nutrira por completo tanto un diminuto lagarto comoa un
dragon.

Si el objetivo del conjuro esti sufriendo hambre y sed, el sortilegio
le aliviari igual que si hubiera ingerido una buena comida por cada 6
horas de duracién del conjuro,
_ Componente material: un frasco de sake caliente y un pastelillo de

aArroz.

sTITVadN
Abjuracion
Nivel: Celestial 3, Cha 3, Fortuna 3, Guardiin 3
. Componentes: VS, M, F
Tiempo de lanzamiento: 30 minutos
Alcance: personal
Objetivo: ni
Duracién: 1 hora/nivel o hasta que se descargue (D)

Este conjuro te une misticamente a una figura especialmente prepara-
da que represente a una deidad o espiritu al que veneres. Mientras du-
re el sortilegio, sélo sufriris la mitad del dafio que te inflija cualquier
herida o ataque (incluyendo el dafio infligido por aptitudes especiales)
que te reste puntos de golpe. La cantidad de dafio que no sufras i la su-
frira en tu lugar la figurita. Las formas de dafio que no tengan que ver
con los puntos de golpe, como los efectos de hechizo, el dafio temporal
de caracteristica, la consuncién de niveles y la desintegncion, no resul-
tarin afectadas.

Si sufres una reduccién de puntos de golpe debido a una puntua-
. cion de Constitucion menguada, tal reduccién no se repartiri con la fi-
" Sgura al no tratarse de daiio a los puntos de golpe. El conjuro se descar-
- gard cuando la figura se quede sin puntos de golpe (es decir, cuando se
" quede con 0). Cuando el sortilegio finalice, el dafio subsiguiente ya no
se dividird entre la figura y t4, pero el daio sufrido anteriormente no
se te reasignard a ti.

Componente material: ofrendas por valor de 10 po a un espiritu al que
veneres.

Foco: una figura de un espiritu al que veneres, hecha de cristal, made-

ra, piedra o hierro. Los puntos de golpe y el coste de la estatua depen-

derdn de la sustancia de la que esté hecha. Una figura de cristal

tiene 10 puntos de golpe y cuesta 25 po; una de madera, 25 pg y 250
una de piedra, 50 pg y 375 po; y una de hierro, 100 pg y 750 po. Pue
utilizar esta figura para varios lanzamientos del conjuro, pero no pod
repararla ni hacer que recupere los puntos de golpe que haya perdi

TARARO D= GIGANTE

Transmutacion

Nivel: Héroe 8, Wuj 7
Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: i

Duracion: 1 minuto

Cuando lanzas este conjuro, tu cuerpo adopta proporciones verdade
mente gigantescas. El sortilegio hace que crezcas hasta un tamai
Enorme o mayor, dependiendo de tu nivel de lanzador. Tu Fuerza, ¥
treza, Constitucién, armadura natural y modificadores de tamafios
CA y los ataques cambian en base a tu nuevo tamafio, tal y come
muestra en la siguiente tabla:

Nivel Tamafio Fue Des Con Armadura CA/modif
de lanzador natural  al ataque
1516 20 (Enorme) +16 -2 +4 43 2
1718 40 (Gargant) +24 -2 +8  +7 -4
1920 72 (Colosal) +32 -2 412 412 =

El tinico equipo que cambiari de tamafio contigo seri la ropa ordina
y mundana, de modo que quizi no puedas usar armas ni objetos mig
cos de forma eficaz cuando seas gigante.

Componente malerial: una escama de dragon o pelo de la cabezad
un gigante,

TETSUBO D= TIERRA

Evocacion [Tierra]

Nivel: Shu 2 (Tierra)
Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Efecto: un haz similar a un tetsubo
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

De tus manos surge un tetsubo de &' de largo, hecho de tierra. Podni
blandir esta arma con competencia igual que si fuera una gran cla
Los ataques con el tetsubo de tierm son ataques corrientes cuerpo a cus
po. El tetsubo inflige 1d10 puntos de daio, +1 punto adicional pora
da dos niveles de lanzador (max. +10). El tetsubo se considera un am
+1 a efectos de superar la reduccion del dafio.

TRANC=

Adivinacion

Nivel: Cha 1, Naturaleza 1
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 120

Area: expansion de 120, centrada en ti
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Entras en un profundo trance, durante el cual no puedes moverte,
blar ni llevar a cabo accién alguna. En el trance, estis en gran sinton:



con los poderes y fuerzas del drea inmediata. Podras sentir a ciertas
criaturas y efectos magicos dentro del drea del conjuro. Cada asalto que
sigas en trance, sentirds la presencia de una de estas cosas dentro del
irea del sortilegio: espiritu menor, espiritu mayor, maldicion, efecto
migico permanente o embrujo. Podrds determinar el tipo general de
cos1 con la que hayas entrado en contacto (como espiritu natural, em-
brujo maligno), pero no podris comunicarte con ella en modo alguno
ni obtener ninguna otra informacion al respecto. Usar este conjuro te
concede informacion suficiente para ejecutar a continuacion comu-
widr con espiritu menor u otro sortilegio similar para comunicarte con el
espiritu con el que desees contactar.

TRANSFORMAR AGUA
N VEN=ENO
Irnsmutacion
Nivel: Maho 4, Wuj 4 (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
Objetivo: 1 pinta de agua/tres niveles
Duracion: instantineo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro transforma un volumen de agua en ese mismo volumen
de veneno de ingestion. La CD de salvacion del veneno es la misma
que seria la del conjuro (15 + tu modificador de Inteligencia). El dafio
inicial del veneno es 1 punto de dafio temporal a la Constitucion, y el
secundario, 1d8 puntos de dafio temporales a la Constitucion. Bastaun
wolo trago del veneno para causar el efecto, pero beber mis no hari que
#e aumente.
Componente material: el colmillo de una serpiente venenosa.

TURBA D= JTAD=

Imnsmutacion

Nivel: Shu 7 (Tierra)

Componentes: V, S, M, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: criatura de las Tierras sombrias tocada
Duracion: concentracion

Tiro de salvacién: Fortaleza parcial

Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, intentas extraer la sustancia impura de
una criatura corrompida y reemplazarla con tu propia sustancia pura.
Ejecutar este sortilegio es muy agotador para ti, pero resulta mortifero
pars las criaturas infectadas con la Corrupcion sombria.

Sélo puedes lanzar este sortilegio sobre una criatura de las Tierras
sombrias (una criatura con el subtipo "sombrio” o con puntuacion en
Mancha). Cuando la toques, ésta debera realizar un TS de Fortaleza. Si
fiene éxito, no resultard afectada por el conjuro. Si falla, su piel se vol-
veri de jade y quedarid inmovilizada e indefensa. La criatura serd cons-
dente de todo y respirard con normalidad, pero no podri llevar a cabo
ninguna accion fisica, ni siquiera hablar. No obstante, si que podr rea-
lizar acciones puramente mentales (como utilizar una aptitud sortile-
gl El efecto es similar al de immovilizar persona.

Cada asalto que mantengas el conjuro, la criatura deberd intentar
otrasalvacion de Fortaleza. Si la falla, sufrird la consuncién permanen-
e de 1d6 puntos de Constitucion. Sin embargo, cada asalto que man-
tengas el conjuro sufrirds 1d6 puntos de dafio atenuado. Si caes in-
consciente, o si la criatura tiene éxito en su salvacion de Fortaleza, el

conjuro finalizard,

Componente material: jade en cantidad equivalente a un dedo (por un
valor minimo de 50 po).

VENGANZA ANCESTRAL
Conjuracion (Convocacion)
Nivel: antepasado 2, Cha 2
Componentes: V.S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, Llamas a un espiritu ancestral, enumeran-
do los crimenes de tu objetivo e instando a tu antepasado a que casti-
gue al bellaco (el alineamiento del objetivo no se tiene en cuenta al de- |5
terminar si el conjuro tiene éxito). El espiritu ancestral impondri el
castigo en forma de un fuerte golpe al objetivo. Este ataque tendra éxi- 1
to automiticamente e infligira 1dé puntos de dano por cada dos nive-
les de lanzador (mdx. 5d6), o 1dé puntos por nivel de lanzador (mix.
10dé) si el objetivo es un muerto viviente. Una salvacion de Fortaleza
con éxito reduce el dafo a la mitad.

VIDR S=GURA
Abjuracion
Nivel: Fortuna 8, Guardiin 8, Wuj 8
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal
Objetivo ti
Duracién: 1 minuto/2 niveles

Este conjuro te permite protegerte contra alguna condicion (como ser
sumergido en aceite hirviente o enterrado bajo una avalancha) que . {8
normalmente causaria una muerte segura. Solo puedes protegerte | !
contra una incidencia o condicién natural, no contra un conjuronila’
accion de una criatura (como el aliento de un dragén o las espadasde |
un grupo de bandidos). Debes especificar la condicién contra la que
desees protegerte, y el conjuro solo seri efectivo contra esa condicion.
Si te ves sometido a tal condicion mientras dure el conjuro, no sentiris
molestia ni sufriras dano por su culpa. Sin embargo, el conjuro no pro-
tegera ningtin objetos que lleves sobre tu persona. Al expirar la dura-
cion del sortilegio, la condicion volveri a surtir su efecto completo so-
bre ti si contintias sometido a ella.

Componente material: un ungiiento de almibar de melocotén y ci-
nabrio, f

VIENTO CONMWVOCADOR
Transmutacion
Nivel: Wuj 5
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: diez millas/nivel
Objetivo: hasta diez criaturas/nivel
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

W

Lanzas al viento un mensaje o sonido dirigido a una serie de criaturas
especificas a las que identificas al ejecutar el conjuro. No hace falta co-
nocer la identidad especifica de cada receptor, pero debes ser capaz de ¢
diferenciarlas por su posicion o algtin otro rasgo distinto de la ra- l‘
za o clase de personaje. Por ejemplo, podrias enviar el mensaje :
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alos soldados de ru guardia de palacio o a los gobernadores de todas las
provincias del imperio.

El viento convocador viajara hasta cada receptor, siempre y cuando lo-
gre encontrar un modo de llegar hasta alli desde donde te encuentres
(no podra atravesar murallas, por ejemplo). El viento convocador es tan
suave y pasa tan inadvertido como un céfiro hasta que llega a sus re-
ceptores. A continuacion, transmite su mensaje susurrado u otro soni-
doy se disipa.

Puedes preparar el conjuro para que lleve un mensaje de hasta
veinticinco palabras, hacer que transmita otros sonidos durante 1
asalto, o hacer que el viento convocador parezca un leve movimiento
del aire. Asimismo, puedes hacer que el viento convocador se mueva
entre un minimo de una milla por hora o un maximo de una milla
cada 10 minutos. Cuando el sortilegio llegue a su objetivo, se arre-
molinard y permaneceri hasta que el mensaje sea transmitido. Al
igual que sucede con boca magica, el viento convocador no puede pro-
nunciar componentes verbales, usar palabras de mando ni activar

. efectos magicos.

Este conjuro suele utilizarse para reagrupar tropas, enviar avisos o
difundir proclamas.

| vlsm ONIRICA

Adivinacion

Nivel: Cha 4

Componentes: 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: ver texto

Objetivo: ti

. Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Caes en un profundo suefio mientras tu espiritu abandona tu cuerpo

en forma incorporal y viaja hasta lugares lejanos. Tu espiritu podra mo-
verse a 100 por asalto, y ver y oir cualquier cosa que pudieras ver si es-
tuvieras en ese mismo lugar. El espiritu puede ser blogueado por cual-
quier sortilegio que rechace a las criaturas incorporales, y podri ser
detectado y atacado del mismo modo que las eriaturas incorporales.
Un chaman podra usar comunion con espiritu menor o comunion con espi-
ritu mayor (si tienes mas de 4. nivel) para contactar contigo, no podris
ver a las criaturas protegidas mediante invisibilidad ante los espiritus, y
seras rechazado por un conjuro de proteccion contra los espiritus. Tu espi-
ritu no podri mas que moverse y observar: no podra hablar, atacar, lan-
zar conjuros ni realizar ninguna otra accion.

Al finalizar el conjuro, tu espiritu volveri instantaneamente a tu
cuerpo y despertaras. Si tu cuerpo es perturbado mientras tu espiritu
esté vagando, el sortilegio finalizard inmediatamente.

Componente material: una varilla de incienso por un valor minimo
de 5 po.

WULNERABILIDAD

Transmutacion
Nivel: Chas
Componentes: V, S

- Tiempo de lanzamiento: 1 accion
- Alcance: toque
" 1 Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 asalto/nivel

" Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si
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Este conjuro disminuye en 5/41 el valor reduccion del dasio del receptor
Por tanto, si se logra lanzar vulnerabilidad con éxito sobre un dragon con
reduccion del dafo 15/+2, su valor quedara reducido a 10/+1. Por cada
tres niveles de lanzador a partir de 11, la reduccién del dafo disminuin
un 5/+1 adicional: 10/4+2 en el 14/, 15/+3 en el 17"y 20/+4 en ¢l 20!

YAR] D= RIR=

Evocacion [Aire]

Nivel: Shu 2 (Aire)
Componentes: V, S, FID

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alecance: toque

Efecto: haz similar a un yari
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Un rayo de 6' de largo hecho de aire surge de tus manos. Podris blandirl
como si fuera un yari (lanza corta). Los ataques con el yani de aie son ata
ques corrientes cuerpo a cuerpo. El yari inflige 1d8 puntos de dafio, +1
punto adicional por cada dos niveles de lanzador (max. +10). El yarise
considera un arma +1 a efectos de superar la reduccién del dafio.

YO =S?PIRITUAL

Nigromancia

Nivel: Wuj 5

Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracion: 1 asalto/2 niveles (D)

Este conjuro te permite hacer que tu espiritu salga de tu cuerpo en for
ma incorporal, a la vez que mantienes una apariencia de vida en tu
cuerpo fisico. Tu espiritu tendra una velocidad de 90/, pero no podri
alejarse a mas de 200' de tu cuerpo. Tu espiritu podra ser bloqueado por
cualquier conjuro que proteja contra las criaturas incorporales, y podri
ser detectado y atacado del mismo modo que las criaturas incorporales
Un chaman podra usar comunion con espiritu menor o comunion con espi-
ritu mayor (si tienes mas de 4." nivel) para contactar contigo, no podris
ver a las criaturas protegidas mediante invisibilidad ante los espiritus, y s
ris rechazado por un conjuro de proteccion contra los espiritus. Tu espiritu
podri lanzar conjuros que s6lo tengan componentes verbales, pero por
lo demas, no podra atacar ni afectar al mundo fisico.

Mientras tanto, tu cuerpo asumiri un estado de duermevela. En tu
forma espiritual, podris dar 6rdenes a tu cuerpo siempre y cuando te
encuentres a 5’ o menos de él. S6lo podri llevar a cabo acciones senci
llas: caminar, hablar (de forma lenta y parsimoniosa) o comer. No estr
ri indefenso, pero sélo podri llevar a cabo acciones parciales. Perderi
su bonificador de Destreza a la CA (si lo tiene), y sus enemigos obten-
dran un bonificador +2 en las tiradas de ataque contra él.

Tanto el dano sufrido por tu espiritu como por tu cuerpo se restari
de tus puntos de golpe totales. Si tu espiritu o tu cuerpo fueran des
truidos, moririas. Si tu cuerpo se separa mas de 200" de ti y tu espirity
no pudiera seguirlo (debido a un conjuro de proteccion contra los espiritus
o alguna otra razén), moririas. Si se impidiese de algiin otro modo que
volvieras a tu cuerpo al expirar el conjuro, moririas.

Componente maferial: una pequefia rueda de oracion.
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ungue la mayoria de los objetos méagicos presentados en la 1 diadema, sombrero, yelmo o jingasa
Guia del Dunceon Master estin disponibles en todo el mun- 1 par de anteojos o gafas, 0 un mempo
do de Aventuras orientales, algunos son particulares del 1 capa, manto, toga, hakama, haori o happi
f mundo principal de juego de DUNGEONS & DRAGONS. Ta- 1 amuleto, b , medallon, collar, presea o escarabeo
les objetos no aparecen normalmente en el mundo de Aventuras 1 armadura W
arientales, y en caso de hacerlo son bastante diferentes del objeto 1 ttinica 0 quimono .
stindar; al menos en la forma, si no en la fuicién, s 1 atuendo, vestidura, camisa o kataginu v .

Por ejemplo, las liras y arpas son instriimentos musicales corrientes 1 par de brazales, brazaletes o dastana
en las tierras del Manual del Jugador, peto en una campatia de Aventu- 1 par de guantes o guanteletes
ras prientales hay mas probabilidades de descubrir un koto de consbruc- 2anillos, i
cion o un samisen hechizador. Asimismo, una capa mégica tiene proba- 1 cinturén u obi i
bilidades de adoptar la forma de un quimono o unachaqueta, las botas 1pardebo:as,tab:osandalws
pasan a ser sandalias, las bolsas se convierten en cajas, etc. Estos cam-
bics en la forma de unokg'emmafemm modoalgunoasufuncion.  TABLA 8-1: cen:uuén 'ALEATORIA DE omTos MAGICOS
Menor Intermedio Mayor ~ Objeto

LIRUTES A L0S %, on o pmaday s i)
OBT=TOS MAGICOS 12  J% &5, roone bbby v
QUE SE PUSDEI 55 4%, 08 Rlodepagno (e s19
; HEERAR (1), 50 8 s e (R 85,

Ll e (Tablas 8-26, 8-27 y 8-28)

g™

Los personajes de Aventuras orientales visten ropa ynrmadwnsd&:en—
tes, y utilizan un equipo distintoa sus iguales en otros escenariosde
bl b b ﬂwm MGICH
bisicamente el mismo que el descrito en la Guia del DunGEON MASTER
(Capitulo 8: objetos magicos), pero ciertos objetos de Aventurs orientales Las siguientes tablas se utilizan del mlsmnmbdeuy.lc las de la seccion

] ocupan el mismo “espacio” del cuerpo que los objetos estandar. Unper- ~ “Armaduras’ del Capitulo 8 objetos migicos de la Guia del Dun-
sonaje solo puede llevar puestos de modo efectivo los siguientes objetos: GEoN Master Realiza tiradas en cada tabla segiin resulte apro-

\
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“ TABLA 8-2: ARMADURA Y ESCUDOS

|

|

i

Precio de mercado
+1.000 po
+1.000 po
+4.000 po
+4.000 po
+9.000 po
+9.000 po
+16.000 po
+16.000 po
+25.000 po
+25.000 po
+36.000 po
+36.000 po
+49.000 po
+49.000 po
+64.000 po
+64.000 po
+81.000 po
+81.000 po

Menor Intermedio M:yor Objeto
01-20 01-03 escudo +1

21-80 04-10 armadura +1
81-82 1118 escudo +2
8387 1930 armadura +2
31-38 escudo +3
39-50 armadura +3
51-52 escudo +4
53-57 armadura +4
escudo +5
armadura +5
escudo +6*
armadura +6*
escudo + 7%
armadura +7*
escudo +8*
armadura +8*
escudo +9*
armadura +9*
escudo +10* +100.000 po
armadura +10* +100.000 po

- 58-63 58-63 Armad. o escudo especif.* —

88-100 64.100 64-100 Apt. especial y tira de nuevo| —

*En realidad, la armadura no puede tener bonificadores tan eleva-
dos. Utiliza estas lineas para determinar el precio cuando se afiadan
aptitudes especiales.

**Tira en la Tabla 8-7: armaduras y escudos especificos.
{Tira en la Tabla 8-5: aptitudes especiales de las armaduras, o en la

TaBLA 8-3: TIPOS DE ARMADURA ALEATORIOS

Rokugan  No Rokugan®
d% d%
(9 01-03 Acolchada
04-07 Chahar-ainaf
08 Dastanat
0912 Cuero
13 Cuerdaf
1417 Pieles
18-23 Cuero tachonado
24 Hueso}
25-29 Ashigarut
3035 Escamas de cuerof
36-40 Dhenuka
41-46 Brigandinaf
47.52 Camisote de mallas
53-59 Cota de escamas
60-65 Armadura parcial
66-73 Cota de mallas
74-80 Lamelarf
81-85 Armadura laminada
£6-92 Cota de bandas +400 po
56-100 93-100 Gran armaduraf +1.150 po
*No todos los tipos de armaduras de la lista tienen por qué estar disponi-
bles en una campana concreta no rokuganesa de Aventuras orientales. Vuele
a tirar los resultados inapropiados, o elige el tipo de armadura mis cercanc.
{Tipo de armadura descrito en este libro. Los demds se describen
en el Manual del Jugador.

Armadura Coste de armadura
+155 po
+225 po
+175 po
+160 po
+165 po
+165 po
+175 po
+170 po
+175 po
+185 po
+180 po
+180 po
+250 po
+200 po
4200 po
+300 po
+300 po
+350 po

TABLA 8-4: TIPOS DE ESCUDO ALEATORIOS
Roku No Rokugan®
* piado para generar un tipo especifico de armadura o escudo. LaTabla 8-3: ti- d%gan ¢ d% .
pos de armadura aleatorios y la Tabla 84: tipos de escudo aleatorios, contie- 01-80 0106

| nen columnas diferenciadas para generar armaduras y escudos en una 07-12
| campaiia de Rokugan o en un escenario diferente de Aventuras orientales. 1316

!Jl F Tabla 8-6: aptitudes especiales de los escudos o tessen.

Escudo Coste del escudo
Tessent +162 po
Broquel +165 po

Escudo pequefio de madera +153 po

D= C10
:It“,l'*"""l. B

D= APTITUDES
D= LAS ARMADURAS

La mayoria de las armaduras y escudos magicos solo tienen bonifica-
dores de mejora, aunque tales objetos también pueden poseer las apti-
tudes especiales detalladas en la Guia del Dunceox Master y aqui. Una
armadura o escudo con una aptitud especial debe poseer al menos un
bonificador +1 de mejora.
Agilidad: esta armadura concede a su portador un bonif. 42, +4 6 +6 de
resistencia en todos los TS de Reflejos realizadas mientras la lleve puesta.
Nivel de lanzador: 57 Prerequisitos: fabricar armas y armaduras magicas,
resistenicia, el nivel de lanzador debe equivaler a tres veces el bonificador de
la armadura; Precio de mercado: +2.000 po (42), +8.000 po (+4) 6 +18.000 (+6).
Cambio de forma: el bonificador de mejora de esta armadura se
convierte en un bonificador de desvio cuando el portador cambia de
forma usando polimorfarse o algtin otro tipo de magia. Por tanto, un
hengeyokai que vista una armadura brigandina +2 de cambio de forma ob-
tendri un bonificador +2 de desvio a la CA estando en forma animal.
Nivel de lanzador: 77 Prervequusitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, polimorfarse; Precio de mercade: bonificador +1.

' Contorno borroso: esta armadura hace que la imagen de su porta-

dor parezca borrosa y confusa, igual que con el conjuro contorno borm-
s0. Funciona cuando se lleva puesta.

Nivel de lanzador: 35 Prervequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, conlorno borroso; Precio de mercado: +50.000 po.

Desplazamiento: esta armadura hace que su portador parezca estar
justo al lado de donde esti en realidad, igual que con el conjuro despla-
zamiento. Funciona cuando se lleva puesta.

Nivel de lanzador: 57 Prerrequisitos; fabricar armas y armaduras
migicas, desplazamiento; Precio de meveado: +100.000 po.

17:20
2140
4190

Escudo pequefio de acero  +159 po
Escudo grande de madera  +157 po
Escudo grandede acero 4170 po
91-95 Escudo pavés +180 po
81-100 96-100 Caparazon de kappat +180 po
“No todos los tipos de escudos de la lista tienen por qué estar disponibles
en una campana concreta no rokuganesa de Aventuras onentales. Vuelve a
tirar los resultados inapropiados, o elige el tipo de escudo mis cercano.
1Tipo de escudo descrito en este libro. Los demds se describen en
el Manual del Jugador.

Equilibrio: esta armadura concede a su portador un bonificador 48
de capacidad en todas las pruebas de Equilibrio mientras la lleve puest

Nivel de lanzador: 55 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras migh
cas, gnicia feling; Precio de mercado: 1.280 po.

Miedo: tres veces al dia, esta armadura permite a su portador irradiar
un aura de miedo en un radio de 30 pies. Todas las criaturas situadas den-
tro de ese radio deben tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 14)0
huirin despavoridas. Sufririn un penalizador -2 de moral en los tiros de
salvacion, y huirin de ti. Una criatura despavorida tiene un 50% de probs
bilidad de dejar caer lo que esté sujetando, elegiri al azar el camino a tomar
(siempre y cuando le aleje del peligro inmediato) y huiri de cualquier ot
peligro al que se enfrente. En caso de ser acorralada, pasari a estar atermads

Nivel de lanzador: 7.5 Prevrequisitos: fabricar armas y armaduras magh
cas, miedo; Precio de mercado: bonificador +3.

Presencia: esta armadura concede a su portador un bonificador +2
de mejora al Carisma.

Nivel de lanzador: 12 Prevequisitos: fabricar armas y armaduras migicas
el creador debe ser al menos de 12 nivel; Precio de mercade: bonificador +2

Resistencia: esta armadura concede un bonif. 42, +4 6 +6 de resistencia
en todas las salvaciones de Fortaleza realizadas mientras se lleve puesta




TaBLA 8-5: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMADURAS

Modif. precio
Menor Intermedia Mayor Aptitud especial mercado®
M4 0102 —  Equilibriof +1.280 po
1532 0305 — Agilidad (+2)T +2.000 po
3350 0608 —  Resistencia (+2)} +2.000 po
5152 0911 01 Fortificante ligera Bonificador +1
370 1217 02 Sombras Bonificador +1
780 1823 03 Cambio de formaf Bonificador +1
8198 2431 0405 Silenciosa Bonificador +1
- 3238 0607 Agilidad (+4)7 +8.000 po
- 3945 0809 Resistencia (+4)F +8.000 po
— 46 10-11 Resistente a conjuros (13) Bonificador +2
— 4749 1214 Sanadoraf Bonificador +2
- 50-52 15-16 Presenciaf Bonificador +2
— 53-54  17-18 Salvajet Bonificador +2
— 55.58 1920 Miedo} Bonificador +3
— 59-61 2123 Fantasmal Bonificador +3
- — 24-25 Invulnerabilidad Bonificador +3
— 6266 2628 Fortificante moderada  Bonificador +3
- 67 2930 Resistente a conjuros (15) Bonificador +3
— 68-71 31-35 Resistente al 4cido Bonificador +3
— 72-75 3640 Resistente al frio Bonificador +3
—_ 7679 4145 Resistente al fuego Bonificador +3
— 8083  46-50 Resistente al reldmpago  Bonificador +3
— 84-87  51-55 Resistente al sonido Bonificador +3
- 8390  56-58 Agilidad (+6) +18.000 po
— 9193 5961 Resistencia (+6)7 +18.000 po
— 94-95 62-64 Resistente a conjuros (17) Bonificador +4
— 96 65-66 Etereidad Bonificador +5
— 97-98 67-69 Fortificante intensa Bonificador +5
— S 70-71 Resistente a conjuros (19) Bonificador +5
— — 72-73 Contorno borrosof +50.000 po
— - 74  Desplazamientof +100.000 po
9300 99100  75-100 Vuelve a tirar dos veces**

*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en la
Gula del DunGeON MasTER, tienen un precio de mercado en forma de
afiadido al bonificador efectivo de la armadura. Sin embargo, hay otras
en las que sélo se indica un incremento de precio. Estos encantamientos
no aumentan |a eficacia de la armadura, sino que conceden aptitudes al
portador de la misma. El coste de estos encantamientos se ha determi-
nado empleando las directrices de la Guia del DunGEON MASTER.

#45j obtienes una aptitud especial dos veces, sélo contard una. Si
obtienes dos versiones de la misma aptitud especial, usa la mejor.

TAptitud especial descrita en este libro. Las demds se describen en fa
Gula del DUNGEON MASTER,

Nivel de lanzador: 5.5 Prermequisitos: fabricar armas y armaduras mégicas, re-
sidencia, el nivel del lanzador debe equivalera tres veces el bonificador de la
armadura; Precio de mercado: +2.000 po (+2), +8.000 po (+4) 0 +18.000 po (+6).

Salvaje: el portador de una armadura o escudo con este encantamien-
w conserva su bonificador de armadura (y cualquier bonificador de me-
jora) cuando estd en su forma salvaje. Las armaduras y escudos con esta ap-
tirud suelen parecer estar cubiertas con motivos con aspecto de hojas. La
armadura no podra verse mientras su portador esté en forma salvaje.

Nivel de lanzador: 75 Prervequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, fundirse con la piedra; Precio de mevcado: bonificador +2.

Sanadora: una vez al dia, esta armadura curard a su portador igual que
un conjuro de curar hevidas moderadas (cura 2d8+3 puntos de golpe). Esto
sucederi automaticamente la primera vez del dia en que el portador se
quede al menos 20 puntos por debajo de sus puntos de golpe totales.

Nivel de lanzador: 3% Prerequisitos: fabricar armas y armaduras migicas,
amir heridas modenadas, veloj de la muerie; Precio de mercado: bonificador +2.

Senales: el portador de este escudo puede lanzar viento susurmante
tres veces al dia.

Nivel de lanzador: 3.5 Prervequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
eas, vienfo susurmante; Precio de mevcado: +12.960 po.

TABLA 8-6: APTITUDES ESPECIALES DE LOS ESCUDOS O TESSEN

ARMADURAS Y

TABLA 8-7: ARMADURAS Y ESCUDOS ESPECIFICOS

Modif. precio
Menor Intermedio Mayor Aptitud especial mercado®
o — Golpeadori: Bonificador +1
3150 — —  Cegador Bonificador +1
51-60 — —  Fortificante ligeroi: Bonificador +1
61-99 01-10 —  Desvia flechas Bonificador +2
— 11-16  01-10 Animado Bonificador +2
- 1720 1115 Resistente a conjuros (13) Bonificador +2
— 2025 1620 Sefales} +12.960 po
— 2630 2125 Fantasmal Bonificador +3
— 31-35 2635 Fortificante moderado}  Bonificador +3
— 3644 36-38 Resistente al dcidod: Bonificador +3
— 45-53 3941 Resistente al frioj: Bonificador +3
— 5462  42-44 Resistente al fuegof Bonificador +3 |8
— 63-71 4547 Resistente al reldmpagoj: Bonificador +3 [}
— 7280 4850 Resistente al sonidod: Bonificador +3
= — 5155 Resistentea conjuros (15) Bonificador +3
— — 56-60 Resistente a conjuros (17) Bonificador +4
= — 6165 Fortificanteintensof  Bonificador +5
— 8190  66-70 Reflectante Bonificador +5
- — 71-80 Resistente a conjuros (19) Bonificador +5
100 91-100  81-100 Vuelve a tirar dos veces** —

*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en la
Gula del DUNGEON MASTER, tienen un precio de mercado en forma de
afiadido al bonificador efectivo de la armadura. Sin embargo, hay otras
en las que sélo se indica un incremento de precio. Estos encantarmien-
tos no aumentan la eficacia del escudo, sino que conceden aptitudes al
portador del mismo. El coste de estos encantamientos se ha determi-
nado empleando las directrices de la Guia del Dunceon MASTER.

##Sj obtienes una aptitud especial dos veces, sélo contaré una. Si
obtienes dos versiones de la misma aptitud especial, usa la mejor.

TAptitud especial descrita en este libro. Las demds se describen en
la Guia del Dunceon MASTER.

}Este encantamiento no puede aplicarse a un tessen.

TSCUDOS =SPECIFICOS

Las siguientes armaduras y escudos suelen construirse de antemano
exactamente con las peculiaridades aqui descritas. Las armaduras y es-
cudos especificos mostrados en la tabla y no descritos a continuacion
pueden encontrarse en la Guia del Dunceon Master. Algunos objetos
de la Guia del DuNGEON MASTER aparecen en Aventis orientales con di-
ferentes tipos de armadura (y, por tanto, precios algo distintos), pero
por lo demis poseen aptitudes idénticas: la dhenuka de piel de rinocevon-
te es igual a la armadura de piel de vinoceronte exceptuando su tipo de ar-
madura base, la gran armadura de la suerte es igual que la cota de bandas de
la suerte, y la chahar-aina de mando es lo mismo que una coraza de mando. 4

Intermedio  Mayor Armadura especifica Precio
mercado
01-22 - Dhenuka de piel de rinoceronte  5.180 po
23-42 — Escudo del leén 9.170 po
4359 - Huesos de chamdn 12.170 po
60-76 0117 Tessen celestial { 14,962 po
77-89 18-41 Gran armadura de la suerte  19.650 po
90-100 42-63 Chahar-aina de mando 21.475 po
— 64-82 Armadura devatat 25.300 po
— 83-100 Armadura onif 42.350 po

tArmadura o escudo especifico descrito en este libro. Los demis se
describen en la Guia del DunGEON MASTER.

Armadura devata: esta brillante cola de malla +1 de oro o plata
es tan fina y ligera que puede llevarse bajo la ropa normal sin



revelar su presencia. También puede llevarse bajo una chahar-aina o
con dastana. Tiene un bonificador de Destreza maximo de +8, un pe-
nalizador de armadura de -2, y una probabilidad de fallo de conjuro ar-
cano de 15%. Se considera armadura ligera, y permite a su portador vo-
lar a una orden (igual que con el conjuro) una vez al dia.

Nivel de lanzador: 5 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, el creador debe ser de alineamiento bueno; Precio de mercado:
25.300 po; Coste de creacion: 12.800 po + 1.000 PX.

Armadura oni: esta gran armadura esti fabricada para hacer que su
portador parezca un oni. La forma del yelmo le da aspecto de cabeza de
un oni con cuernos, mientras que el mempo (mascara facial) muestra
un horrible semblante demoniaco. Esta gran armadura +4 permite a su
portador efectuar ataques de garra que infligen 1d10 puntos de daio,
golpean como armas +1 e incrementan en 1 su puntuacién en Man-
cha. Las “garras” estin incorporadas en el kote de la armadura.

Esta armadura impone un nivel negativo a cualquier criatura no co-
rrompida que se la ponga. Este nivel negativo permaneceri mientras la
armadura se lleve puesta y desaparecerd cuando su usuario se la quite,
| El nivel negativo jamis dard lugar a una pérdida de nivel real, pero no
podri evitarse de ninguna manera (ni siquiera con conjuros de resta-
blecimiento) mientras la armadura se lleve puesta.

Nivel de lanzador: 137 Prerequisitos fabricar armas y armaduras magicas,
nube de Mancha; Precio de mercado: 42.350 po; Coste de ereacion: 22.350 po +
1.600 PX.

Huesos de chamin: esta armadura de hueso +2 tiene ligado un espi-
ritu protector. Concede a su portador un bonificador +2 de resistencia

*  entodos los tiros de salvacion.

Nivel de lanzador: 555 Prervequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
| cas, resistencia, el creador debe ser al menos de 6! nivel; Precio de merca-
do: 12.170 po; Coste de creacion: 6.170 po + 240 PX.

Tessen celestial: este tessen +1 cegador puede crear un rayo de luz
| abrasadora por dia, ademas de su aptitud cegadora.

Nivel de lanzador: 5. Prervequisifos: fabricar armas y armaduras magicas,
luz abrasadora; Precio de mercado: 14.962 po; Coste de creacion: 7.562 + 296 PX.

ARRMAS MAGICAS

Las siguientes tablas se utilizan del mismo modo que las incluidas en
la seccion "Armas” del Capitulo 8: objetos magicos de la Guia del Dux-
GEON MAsTER. Haz una tirada en cada tabla segtin resulte apropiado
para generar un tipo especifico de arma. La Tabla 8-10: armas cuerpo
a cuerpo comunes, la Tabla 8-11: armas infrecuentes, y la Tabla 8-12:
armas a distancia comunes, contienen columnas diferenciadas para

. TaBLA 8-8: ARMAS

Menor Intermedia Mayor Bonif. arma  Precio base®

01-70  01-10 — +1 +2.000 po
71-85 11-20 — +2 +8.000 po

— 2158 0120 +3 +18.000 po

— 59-62  21-38 +4 +32.000 po

— —_ 3949 +5 +50.000 po

= = s +6%% +72.000 po

= == = L fua +98.000 po

L — - — +8%* +128.000 po
i i - - o +162.000 po
— — — +10%* +200.000 po
63-68 5063 Arma especificat -

86-100 69-100 64-100 Aptitud especial y vuelve a tirarf ~ —

*Este es el precio para 50 flechas, virotes de ballesta o balas de honda.
**En realidad, las armas no pueden tener bonificadores tan elevados. Utiliza

estas lineas para determinar el predio cuando se afiadan aptitudes especiales.

{Tira en la Tabla 8-15: armas especificas
jTira en la Tabla 8-13: aptitudes especiales de las armas cuerpo a cuerpo,
o en la Tabla 8-14: aptitudes especiales de las armas a distancia.

generar al azar armaduras y escudos en una campana de Rokugano
en un tipo diferente de escenario de Aventuras orientales,

TaBLA 8-9: DETERMINACION DEL TIPO DE ARMA
d% Tipo de arma

01-70 Arma cuerpo a cuerpo comun (ver Tabla 8-10)
71-80 Arma infrecuente (ver Tabla 8-11) _
81-100 Arma de ataque a distancia comdn (ver Tabla 8-12)
TasLA 8-10: ARMAS CUERPO A CUERPO COMUNES
Rokugan  No Rokugan™
d% d% Arma Coste del arma™
0109 0106  Hacha de batalla (ono) +310po
10-14 07-n Daga (aiguchi) +302 po
1523 1217 Gran clava (tetsubo) +305 po
2441 1823 Espadén (no-dachi) +350po
3235 2427 Kama +302 po
36-65 2834  Katanat +400 po
— 35-40 Espada larga +315 po
— 4]-45 Maza ligera +305 po
- 4649 Maza pesada +312po
66-68 50-52 Nagamaki +308 po
69-73 5356  Naginataf +310po
74-77 57-60 Nunchaku +302 po
78-81 6164  Baston (bo)f +600 po.
— 65-69 Cimitarra +315 po
82-86 70-75 Lanza corta (yari) +302 po
— 76-78 Siangham +303 po
= 7986  Espada bastarda +335p0
— 8794 Espada corta +310 po
87-91 — Wakizashif +300 po.
92-100 95100  Martillo de guerra (dai tsuchi) +312po

*Consulta la Tabla 10-2; nombres de armas, para encontrar nombres
apropiados para armas en campanas no rokuganesas.
**Afadir al bonificador de mejora de la Tabla 8-8: armas, para deter-
minar el precio de mercado total.

{Tipo de arma descrito en este libro. Los demds se describen en el

Manual del Jugador.
€l precio de arma de gran calidad es el doble en las armas dobles

de gran calidad (se cobra cada cabeza). Las armas dobles tienen
bonificadores magicos diferenciados para cada cabeza. Si se deter-
mina al azar, la segunda cabeza de un arma doble tendrd el mismo
bonificador de mejora que la cabeza principal (01-50 en d%), dupli-
cando el coste del bonificador, o su bonificador de mejora serd uno
menos (51-100 en d%) y no tendrd aptitudes especiales.

DESCRIPCIONES D= LAS

APTITUD=ES =SP=CIALES

D= LAS ARMAS MAGICAS
La mayoria de las armas mégicas sélo tienen bonificadores de mejora, aun-
que también pueden poseer las aptitudes especiales aqui detalladas Cusb
quier arma con una aptitud especial debe poseer al menos un bonificador
+1 de mejora. Las aptitudes especiales mostradas en la tabla y no descritasa
continuacién pueden encontrarse en la Guia del DunGEoN MasTER

Agilidad: esta arma concede a su portador un bonificador +2, +46
+6 de resistencia en rodas las salvaciones de Reflejos realizadas mien
tras la empufie.

Niwel de lanzador: 57 Prerequisitos: fabricar armas y armaduras magics
wesistencia, el nivel de lanzador debe equivaler a tres veces el bonificador del
arma; Precio de mercado: +2.000 po (+2),48.000 po (+4) 6 +18.000 (+6).

Concentracién: este encantamiento sélo puede aplicarse a una ke
tana. Un arma de concentracién afade un bonificador introspective
+4 a las pruebas de Concentracion de iaijutsu del portador mientrask
esté empuiiando, aunque el arma esté envainada.

Nivel de lanzador: 55 Prevvequisitos: fabricar armas y armaduras mig:
cas, impacto verdadero, Precio de mercado: +640 po.




TaLA 8-11: ARMAS INFRECUENTES

Rokugan  No Rokugan®

d% d% Arma Coste del arma**
o o1 Dardos de cerbatanaf (50)  +305 po
02 02 Agujas de cerbatanaf (50)  +302 po
5 pp

03.04 03 Cerbatanaf +302 po
05 04 Gran cerbatanaj +310 po
— 05-07 Espada mariposa’ +310 po
06-10 08-09 Cadenafi +605 po
1115 10-11 Cadena armada +325 po
- 12-13 Chakram +300 po
8 pp

1620 14-15 Chijiriki: +608 po
2124 1617 Clava +300 po
2527 1819 Ballesta de mano +400 po
2833 20-21 Ballesta de repeticion +550 po
— 22.24 Punal +302 po
- 25-26 Fukimi-barif +301 po
34 2728 Guantelete (kote) +302 po
35-36 29-32 Bisarma (kamayari) +309 po
e 3335  Alabarda +310 po
— 36 Hacha de mano +306 po
3741 3738 Jitte +301 po
— 3941 Kau sin kef +315 po
- 4243 Kawanagaii +610 po
— 44-46 Kukri +308 po
4246 4748 Kusari-gamati: +610 po
= 50-51 Lajatangis: +690 po
— 52-53 Lajatang korobokuru: +680 po
47-51 54-55 Lanza pesada(uma-yari) +310 po
— 56-58 Lanza larga +305 po
— 59-60 Maza de armas +308 po
5254 61-62 NekodeT +305 po

Contorno borroso: esta arma hace que la imagen de su portador
parezca borrosa y confusa, igual que con el conjuro contorno borroso.
Funciona cuando se empufia.

Nivel de lanzador: 37 Prervequisitos: fabricar armas y armaduras migi-
cas, contorno borroso; Precio de mercado: +50.000 po.

Cristal Kuni: las armas de cristal, fabricadas por la familia Kuni del clan
del Cangrejo, poseen poderosos encantamientos orientados a las criaturas
de las Tiermas sombrias. Cuando una criatura con la Corrupcién sombria se
encuentre a 30 pies o menos de un arma de cristal Kuni, ésta brillard con
una potente aura blanca con un radio de 5 pies x el bonificador de mejora
delarma. Esta aura iluminari el drea con el mismo brillo que un conjuro de
luz del dis, y mantendri a raya a las criaturas de las Tierras sombrias (inchr
yendo a monstruos con el descriptor “sombric” y a personajes infectados
¢on la Corrupcion sombria). Para entrar en el drea del aura, una criatura de
s Tierras sombrias debe vencer en una prueba de nivel enfrentada (1d20 +
nivel) contra el portador del arma. Para esta prueba de nivel especial, la cria-
turade las Tierras sombrias afadird su puntuacion en Mancha, y el portador
aiudird el bonificador de mejora del arma. Si el portador del arma se mue-
vede modo que la criatura de las Tierras sombrias esté dentro del drea, ésta
nosaldrd perjudicada y no hard falta realizar Ia tirada.

Un arma de cristal inflige +2d6 puntos de daiio sagrado (bueno)
cuando se uriliza contra criaturas de las Tierras sombrias. También in-
flige 2d6 puntos de daio sagrado a cualquier criatura de las Tierras
sombrias que intente empunarla.

Los oni no pueden regenerar el dafio infligido por armas de cristal,
ysureduccion del dafio no se aplica a éstas, ni siquiera cuando el bo-
nificador de mejora de un arma sea inferior al que normalmente haga
flta para golpear a un oni.

Esta aptitud no puede afadirse a un arma ya existente (como la ka-
fana de un samurai) que no esté hecha de cristal.

Rokugan  No Rokugan®
d% d% Arma Coste del arma**
55-58 63-65 Ninja-tof +310 po
= 66-67 Pico pesado +308 po
— 68-69 Pico ligero +304 po
59.63 70-71 Saif +301 po
= 72-73 Sang Kauwti: +695 po
64-69 74-75 Sasumataf +308 po
— 76-77 Shikomi-zue +312 po
70-73 78-79 Shuriken +301 po
7475 80-81 Balas de honda +350 po
76-78 82-83 Honda +300 po
79-84 84-36 it +304 po
85-86 87-88 Plas para cola de ratido +301 po
—_ 8990 Bastén de tres partes{ +304 po
8791 9193 Tonfat +301 po
n 9496  Tridente +315po
9296 97-98 Abanico de guerraf +330 po
97-100 99-100 i 301 po

*Consulta la Tabla 10-2: nombres de armas, para encontrar nombres ‘i
1

apropiados para armas en campafias no rokuganesas,
**Afadir al bonificador de mejora de la Tabla 8-8: armas, para deter-
minar el precio de mercado total.

{Tipo de arma descrito en este libro. Los demds se describen en el
Manual del Jugador.

$El precio de arma de gran calidad es el doble en las armas dobles
de gran calidad (se cobra cada cabeza). Las armas dobles tienen
bonificadores magicos diferenciados para cada cabeza. Si se deter-
mina al azar, la segunda cabeza de un arma doble tendra el mismo
bonificador de mejora que la cabeza principal (01-50 en d%), dupli-
cando el coste del bonificador, o su bonificador de mejora serd uno
menos (51-100 en d%) y no tendr4 aptitudes especiales.

TaBLA 8-12: ARMAS A DISTANCIA COMUNES

Rokugan  No Rokugan®
d% d% Arma Coste del arma™*
01-10 01-10 Municién
01-60 Flechas (50) +350 po
61-100 Virotes de ballesta (50) +350 po
11-20 11-20 Ballesta pesada +350 po
21-30 21-30 Ballesta ligera +335 po
3137 31-35 Dardo +300 po 5 pp
38-45 36-40 Jabalina (nage-yari) +301 po
— 41-45 Arco corto +330 po
46-55 46-55 Arco corto compuesto (yumni) +375 po
56-60 56-60 Arco corto compuesto S
reforzado (bonif. +1 Fue) +450 po |
61-65 61-65 Arco corto compuesto
reforzado (bonif. +2 Fue) +525 po
= 66-70 Arco largo +375 po
66-80 71-80 Arco largo compuesto
(dai-kyu) +400 po
81-85 81-85 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +1 Fue)  +500 po
86-90 86-90 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +2 Fue)  +600 po
91-95 91-95 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +3 Fue) +700 po
96-100 96-100 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +4 Fue) +800 po

*Consulta la Tabla 10-2: nombres de armas, para encontrar nombres
apropiados para armas en campafias no rokuganesas.
**Anadir al bonificador de mejora de la Tabla 8-8: armas, para deter-
minar el precio de mercado total.
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' TaBLA 8-13: APTITUDES ESPECIALES DE ARMAS CUERPO A CUERPO  TABLA 8-14: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS A DISTANCIA

Modif. precio

Menor Intermedia Mayor  Aptitud especial mercado®
0110 - — Concentraciént +640 po
11-19 — — Equilibriof +1.280 po
20-28 01-02 — Agilidad (+2)7 +2.000 po
29-37 03-04 — Silenciosaf +4.000 po
3846 05-07 —_ Defensora Bonificador +1
47-54 08-11 01-03  Flamigera Bonificador +1
55-62 1215 04-06 Bonificador +1
63-70 16-19 0709  Electrizante Bonificador +1
n-7 2021 1011 Fantasmal Bonificador +1
78-85 2224 - Afiladati Bonificador +1
8692 2528 12-14  Hendiente Bonificador +1
93-99 2932 15-17  Gran castigadorat Bonificador +1
- 3336 1820  Agilidad (+4)7 +8.000 po
= 3739 21-23  Resistente a Manchaf +8.000 po
— 40-43 2426  Azotadora Bonificador +2
- 4447 27-29  Disruptorat Bonificador +2
— 4851 3032  Explosivaignea  Bonificador +2
— 52-55 33-35 Explosiva gélida  Bonificador +2
— 56-59 3638  Explosiva eléctrica Bonificador +2
- 60-63 39-41  Tronante Bonificador +2
— 64-67 42-44  Hirente Bonificador +2
— 68-71 45-47  Honorablet Bonificador +2
— 7275 48-51  Manchadaf Bonificador +2
=3 7678  52-55 Voladorat +16.200 po
— 7981 5659  Agilidad (+6)F +18.000 po
== 82-85 60-63 Iniciativat +20.000 po
— 86-88 64-66  Cristal Kunif Bonificador +3
- 89-91 6769  Pasadoraf +32.400 po
—_ 9293 7072  Danzante Bonificador +4
— 9495 73-75  Veloz Bonificador +4
— — 76-77  Vorpalinas Bonificador +5
— - 78-79  Contorno borrosof  +50.000 po
- — 80 Desplazamiento}  +100.000 po
100 96-100  81-100°  Vuelve a tirar dos veces** —

*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en
'\ |a Guia del DunceoN MASTER, tienen un precio de mercado en forma
. de anadido al bonificador efectivo del arma. Sin embargo, hay otras en
las que sélo se indica un incremento de precio. Estos encantamientos
no aumentan la eficacia del arma, sino que conceden aptitudes al
portador de la misma, bien cuando éste las empufia, bien cuando las
lleva sobre su persona, de modo similar a un anillo u otro objeto
miagico, El coste de estos encantamientos se ha determinado emple-
ando las directrices de la Guia del DunGEON MASTER.
**Vuelve a tirar cuando obtengas una aptitud especial duplicada, una
aptitud incompatible con otra que ya hayas obtenido, o si la aptitud
adicional te sittia por encima del limite de +10. El bonificador de
mejora de un arma y sus equivalentes de aptitud especial en forma de
bonificador no pueden sumar en total mds de +10.
TTipo de aptitud descrito en este libro. Los demds se describen en el
Manual del Jugador.
iS6lo armas contundentes. Vuelve a tirar si lo has obtenido aleato-
riamente para un arma cortante o perforante.
$iSolo armas cortantes o perforantes. Vuelve a tirar si lo has obte-
nido aleatoriamente para un arma contundente.
lo armas cortantes. Vuelve a tirar si lo has obtenido aleatoriamente
ra un arma perforante o contundente.
*  Nivel de lanzador: 75 Prevrequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, Fabricar arma de cristal, castigo divino o impacto de jade, luz del dia, el
creador no puede tener puntuacion alguna en Mancha; Precio de merca-
do: bonificador +3.
Nota: las armas mundanas hechas de cristal, o las armas de cristal en-
cantadas (magica o psionicamente) por medios distintos de la dote Fa-
bricar arma de cristal, carecen de propiedades especiales contra las
criaturas de las Tierras sombrias.

Modif. precio
Menor Intermedia Mayor  Aptitud especial mercado®
0120 01115  —  Retornante Bonificador +1
21-40 1630 - Distante Bonificador 41
41-60 31-40 01-10  Flamigera Bonificador+1
61-80 41-50 11-20  Electrizante Bonificador +1
81-100 51-60 21-30 Bonificador 1.
— 61-65 31-40  Explosiva ignea  Bonificador +1
— 66-70 41-50  Explosiva gélida  Bonificador 2.
— N-75 51-60  Explosiva eléctrica Bonificador +1
- 76-81 61-68  Azotadora Bonificador 42
— 82-90 69-77  Honorablef Bonificador +2
— 91-98 7885  Manchadat Bonificador +1
- - 8690  Pasadoraf +32.400 po
— - 9197  Veloz Bonificador #
—99.100  98-100Vuelve a tirar dos veces™* -

*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en
la Gula del DUuNGEON MASTER, tienen un precio de mercado en forma
de afiadido al bonificador efectivo del arma. Sin embargo, hay otras
en las que sdlo se indica un incremento de precio. Estos encanta-
mientos no aumentan la eficacia del arma, sino que conceden aptitu:
des al portador de |la misma, bien cuando éste las empuia, bien
cuando las lleva sobre su persona, de modo similar a un anillo u ot
objeto mdgico. El coste de estos encantamientos se ha determinado
empleando las directrices de la Guia del Dunceon MasTer.

*#Vuelve a tirar cuando obtengas una aptitud especial duplicada, um
aptitud incompatible con otra que ya hayas obtenido, o si la aptitud
adicional te sitGa por encima del limite de +10. El bonificador de
mejora de un arma y sus equivalentes de aptitud especial en forma d&
bonificador no pueden sumar en total més de +10.

{Tipo de aptitud descrito en este libro. Los demds se describen end
Manual del Jugador.

Desplazamiento: esta arma hace que su portador parezca estat jus
to al lado de donde esta en realidad, igual que con el conjuro desplas
miento, Funciona cuando se empuna.

Nivel de lanzador: 575 Prerequisitos: fabricar armas y armaduras mig
cas, desplazamienlo; Precio de mercado; +100.000 po.

Equilibrio: esta arma concede a su portador un bonificador 46 d¢
capacidad en todas las pruebas de Equilibrio mientras la esté portanda
Nivel de lanzador: 55 Prevrequisitos: fabricar armas y armaduras magios
gracia felina; Precio de mercado: 1.280 po.

Furiosa: un arma furiosa realza la furia de un personaje que posead
aptitud de clase (incluyendo birbaro, defensor Hida, singh furioson
vengador Moto). Al enfurecerse empunando el arma furiosa, los bonii
cadores concedidos por la furia aumentarin a +6 en Fuerza, +6 en Cons
titucion y +3 en las salvaciones de Voluntad. Si el personaje posee i
titud Gran rabia (o0 una equivalente), estos bonificadores aumentaring
+8 en Fuerza, +8 en Constitucion y +4 en las salvaciones de Voluntad

Nivel de lanzador: 575 Prevvequisitos: fabricar armas y armaduras migh
cas, arvebato emocional; Precio de mercado: bonificador +2.

Gran castigadora: un arma gran castigadora permite a un portads
con una aptitud de castigar (como castigar, castigar al mal o castige
sombrio) usar tal aptitud una vez mas al dia, siempre que el arma gm
castigadora sea utilizada para todos los ataques de castigo,

Nivel de lanzador: 87 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras mig
cas, poder divino; Precio de mercado: bonificador +1.

Honorable: un arma honorable estd imbuida con la esencia espin
tual del honor de un samurai. Inflige +2dé puntos de dafio cuandos
utiliza contra personajes y criaturas deshonrosas, incluyendo wodos ko
siguientes: criaturas de alineamiento no bueno y no legal, criaturascn
la Corrupcion sombria o el subtipo “sombrio” y samurais que haym
violado su codigo de conducta y perdido sus apritudes de clase. Impe
ne un nivel negativo a cualquier criatura deshonrosa que intente em
punarla. El nivel negativo permanecerd mientras se emputfie el armay




desaparecerd cuando se deje de blandirla. Este nivel negativo jamis da-
i lugar a una verdadera pérdida de nivel, pero no podri ser evitado de
ninguna manera (ni siquiera mediante conjuros de restablecimiento)
mientras el arma esté empunada, Los arcos, ballestas y hondas encan-
tadas de este modo otorgan el poder “honorable” a su municion.

Nivel de lanzador: 7 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
as, reprobar, el creador debe ser legal neutral o legal bueno; Precio de
menado: bonificador +2.

Iniciativa: un arma de iniciativa concede a su portador un bonificador
s2de suerte en las pruebas de iniciativa realizadas mientras porte el arma.

Nivel de lanzador: 5 Prervequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, acelerar; Precio de mercado: +20.000 po.

Manchada: un arma Manchada esti bajo los efectos de la Corrup-
tion sombria. Inflige +1d6 puntos de dafio adicionales utilizada contra
personajes y criaturas honorables, incluyendo todas las criaturas de ali-
neamiento legal bueno, legal neutral o neutral bueno. Cada vez que in-
flija este danio adicional, el portador debe realizar una salvacion de For-
taleza (CD 15 + dafio adicional infligido) o aumentard en 1 su
puntuacion en Mancha. Los arcos, ballestas y hondas encantados de
sste modo otorgan el poder “Manchada” a su municion.

Nivel de lanzador: 775 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
as, reprobar, el creador debe ser legal neutral o legal bueno; Precio de
mercade: bonificador +2.

Pasadora: una vez al dia, un arma pasadora puede abrir de un ajo
in portal al Mundo de los Espiritus. Esto funciona igual que el conju-
1 desplazamiento de plano, pero crea un portal que permanece abierto
durante 1d4 minutos y luego se cierra. Cualquier criatura puede atra-
wsrlo, pero cuando se cierre no podri volver a abrirse.

Nivel de lanzador: 15 Prermequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
a8, desplazamiento de plano; Precio de mevcado: +32.400 po.

Resistente a Mancha: Normalmente, un arma resistente a la
Commupcion sombria tiene una incrustacién de jade en la empu-
fildura u otra parte. Este jade no se corrompe en presencia de
la Corrupcion sombria, y concede a su portador un bonifi-
aador +4 de resistencia en las salvaciones de Fortaleza rea-
lzadas para resistir Mancha mientras porte el arma.

Nivel de lanzador: 7.5 Prerrequisitos: fabricar armas y ar-
maduras magicas, resistencia, el creador no puede te
ner puntuacion alguna en Mancha; Precio de mercado:
8000 po.

Silenciosa: un arma silenciosa concede un bo-
nificador +10 de circunstancia en las pruebas de
Moverse sigilosamente de su duefio siempre que
i lleve encima.

Nivel de lanzador: 5% Prerrequisitos: fabricar ar-
mas y armaduras magicas, silencio; Precio de merca-
44,000 po.

Voladora: hasta tres veces al dia, tras elevar el arma
om una mano y pronunciar la palabra de mando, el porta-
dorpodri volar por espacio maximo de 50 minutos, casi como
siusita el conjuro volar. Elarma le impulsara por el aire, de modo
I queel personaje no podra usar el brazo en el que la lleve mi"m‘_.""f es
t#vwolindo. El personaje no tiene por qué tenerla en la mano habil, y po-
dri emplear la que tenga libre para atacar o llevar a cabo otras acciones.
L Niwel de lanzador: 55 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
s, wliar, Precio de mercado: 416,200 po,

ARRMAS ESPECIFICAS

Las siguientes armas suelen construirse de antemano exactamente con
s peculiaridades aqui descritas. Las armas especificas mostradas en la
bl y no descritas a continuacién pueden encontrarse en la Guia del
Dusceon Master. Algunos objetos de la Guia del Dunvceon Master apa-
wcen en Aventturas orientales con diferentes tipos de arma (y, por tanto,
precios algo distintos), pero por lo demas poseen aptitudes idénticas. En

L

tales casos, el tipo de arma apropiado se muestra en la tabla entre parén-
tesis. Las armas descritas en este libro aparecen marcadas en laTabla 8-15
con una daga (f).

TasLa 8-15: ARMAS ESPECIFICAS

Intermedia Mayor  Arma Precio de mercado
01-20 — Flecha adormecedora 132 po
2140 — Virote aullante 257 po
41-55 01-10  Jabalina del relémpago 751 po
56-64 11-20  Flecha asesina 2.282 po

= 2125 Flecha asesing (mayor) 4057 po
65-72 26-32 Nekode de trepar cual ardenidot ~ 8.610 po
73-75 3338 Doga de ponzoia 9302po |
76-78 3944  Katana Kakitat 9.400 po i
79-82 4550  Daga del asesino (ninja-to) 10310 po
83-86 51-56  Espada de la sutileza (ninja-to) 15.310 po
8790 5762 Maza del terror 17.812 po
91.94 63-68 Robadom de nueve vidas (katana) 25400 po
9597 6074  Baston del abad| 26,850 po
98-100 75-80  Espada arrebatavidas (katana) 30.400 po
— 8186 Diente de serpiente| 38,302 po
— 87.91 Hoja solar (katana) 50.400 po
- 9294  Espada espiritual{ 52215 po
— 95-97  Espada del fénix voladorf 64.315 po
— 98100  Hoja de la suerte (wakizashi) 170.550 po

TArma especifica descrita en este libro. Las demis se describen en
la Guia del Dunceon MasTea.

Baston del abad: se trata de un baston lacado, de excepcional be-
lleza, coronado por una cabeza de dragon hecha de oro. Es un arma do-
ble +3/+1, y todos los conjuros de chaman
/ lanzados por su portador se tratarin como
: si éste fuera un nivel superior.
Nivel de lanzador: 17 Prerrequisitos: fabricar ar-
mas y armaduras magicas, Intensificar conjuro; Precio
de mevcado: 26.850 po; Coste de creacion: 13.725 + 1.050 PX. o8
Diente de serpiente: este yani +2 de iniciativa esti hecho de d !
una madera verde inusual, y su hoja estd forjada de modo que emi-
te un silbido al moverse a través del aire. Como accién completa, el |
portador del diente de serpiente puede efectuar una rifaga de golpes, ¥
efectuando un ataque adicional con su bonificador de ataque mas ele-
vado. Sin embargo, todos los ataques del portador durante ese asalio su-
friran un penalizador -2, incluyendo el adicional.
Nivel de lanzador: 87 Prerrequisilos: fabricar armas y armaduras magicas,
acelemar, Precto de mercado: 38.302 po; Coste de creacion: 19.302 po + 1.520 PX.
Espada del fénix volador: esta espada larga +2 armjadiza y relornan-
te concede un bonificador +4 de mejora a la Fuerza de su portador
cuando se empuiia. /
Nivel de lanzador: 105 Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, piedra magica, lelequinesia, fuerza de toro; Precio de mercado: 64.315 po;
Coste de ereacion: 32.315 po + 2.560 PX.
- Espada espiritual: esta cimilarra pasadora tiene nueve
A anillas en la parte posterior de la hoja. Posee un bonifi-
b cador +1 de mejora en el plano Material, pero en el
Mundo de los espiritus, las Tierras sombrias o cual-
quier otro plano, su bonificador de mejora aumen-
ta a +3 (el bonificador +3 de mejora también se
A  aplica en el plano Material cuando el arma se
‘A; utiliza contra elementales, ajenos o espiritus).
Nivel de lanzador: 157 Prerrequisitos: fabricar
armas y armaduras magicas, desplazamiento de plano; Precio de mercado;
§2.215 po; Coste de ereacion: 26.265 po + 2.076 PX.
Katana Kakita: los maestros herreros de la familia Kakita afirman que ¢}
pueden fabricar las mejores espadas del Imperio. Una katana Kakita
estd hecha de un acero de calidad excepcional, duradero y flexible,




y puede soportar el paso de un milenio. Los maestros herreros solo utilizan
acero Hida en la forja de sus hojas, afirmando que eclipsan a cualquier otra
del Imperio. Una espada Kakita destaca por su ligero peso y su flexibilidad,
y por las delgadas lineas de damasquinado azulado que recorren su filo ha-
ciendo que la hoja entera brille con un suave matiz Estas espadas suelen
ofrecerse s6lo a los samurais que han probado su honor y valor, y sélo muy
de vez en cuando a samurais no pertenecientes al clan de la Grulla.

Una espada Kakita no mégica posee por naturaleza un bonificador
+2 de mejora.

Nivel de lanzador: —; Prevrequisitos: —; Precio de mevcado: 9.400 po.

Nekode de trepar cual aracnido: Cuando se lleva puesto, este par de
nekode +1 permite moverse por superficies verticales o incluso por techos,
aunque el portador debe emplear ambas manos para escalar. La velocidad
del portador es 15 pies. Debido a las afiladas garras de los nekode, puede tre-
parse con facilidad incluso por superficies extremadamente resbaladizas,

Nivel de lanzador: 47, Prevvequisitos: fabricar armas y armaduras magi-
cas, trepar cual ardenido; Precio de mercado: 8.610 po; Coste de creacion:
4.610 po + 320 PX.

ANILLOS

TaBLA 8-17: POCIONES

Los anillos siguen las reglas detalladas en el Manual del Jugador y la
Guia del Dunceon Master. Algunos de los anillos incluidos en la Guia
| del DuncEON MasTER no estin disponibles en el mundo de Aventuras
L orientales, pero tampoco se presentan nuevos anillos en este libro.

_ TaBLA 8-16: ANILLOS

Menor Intermedio Mapr Anillo Precio de mercado
01-05 —_ Escalada 2.000 po
06-10 — —  Salto 2.000 po
nBs - —  Proteccion +1 2.000 po
26-30 — —  Calidez 2.100 po
3140 — —  Caida de pluma 2.200 po
41-45 — —  Nadar 2300 po
46-50 — —  Sustento 2.500 po
51-55  01-05 —  Contraconjuros 4.000 po
5660 0610 —  Escudo mental 8.000 po
61-70 1120 —  Proteccion +2 8.000 po
N-75 20125  —  Escudo de fuerza 8.500 po
76830 26-30 0102 Ariete 8.600 po

 81:85  31-35 03-04 Amistad con los animales 9.500 po
8690 3640 0506 Poder camalednico 12.000 po
91.95 4145 07-08 Caminar sobre las aguas 15.000 po
96-100 4650 0912 Resist. a los elementos menor  16.000 po
- 51-60 1318 Proteccion +3 18.000 po
- 61-70 1924  Invisibilidad 20.000 po
— 7-75 2529 Magia (1) 20.000 po
— 76-80  30-34  Resis. a los elementos mayor  24.000 po
— 81-83  35-39  Visidn de rayos X 25.000 po
— 84-86 4044  Evasion 25.000 po
-— 87-88  45-50 Proteccidn +4 32.000 po
— 8990 5155 Magia (1) 40.000 po
- 9192 56-60 Libertad de movimientos 40.000 po
g — 9394 61-65 Escudar al amigo 50.000 po
— 9596 66-71 Proteccion +5 50.000 po
- 97-98 72-76  Estrellas fugaces 50.000 po
— 99 7781  Telequinesi 75.000 po
= 100 8286 Magia (Ill) 80.000 po
— — 8790 90.000 po
= = 91-93  Regeneracidn 90.000 po
— — 9495 Tres deseos 97.950 po
— — 96-98 Magia (IV) 100.000 po
— — 99100 Retomar conjuros 150.000 po

~ POCION=S

Iaspooonesstgucnhsmglasdeﬂﬂadasmclklanunldclhpdmy Ia Gula
del Duncron Master. El nivel de lanzador de una pocion estandar s el ni
vel de lanzador minimo que hace falta para lanzar el conjuro (a no ser qu
se especifique otra cosa). Las pociones basadas en conjuros descritos en
este libro estin marcadas con una daga (f) en la Tabla 8-16: pociones

Precio de
Menor Inurrneﬁa Mayor Pocién mercado
01-05 Curar heridas leves 50 po
06-08 — —  Aliento de cobrat 50 po
09-10 - —  Soportar los elementos (dcido) 50 po
112 — —  Soportar los elementos (frio) 50 po
1314 — —  Soportar los elementos (electricidad)S0 pa
15-16 - —  Soportar los elementos (fuego) 50 po
17-18 — —  Soportar los elementos (sonido) 50 po
1920 —  —  Escudo de entropia 50 po
21-3 - —  Retirada expeditiva 50 po
T il = qos ardientest 50 po
27-29 —_— —_ 50 po
30-32 — - Escamns del lagartot 50 po
3335 —  —  Treparcual ardenido 50 po
36-38 —_ —  Proteccidn contra Mancha 50 po
394 — —  Quitar el miedo 50 po
4244 —  —  Santuario 50 po
45-47 o —  Escudo de la fe 50 po
48-50 — —  Hablar con los animales 50 po
7 T o 50 po
54-55 - —  Favor divino 100 po
56 01 —  Amor 150 po.
57-58 02 —  Visidn 150 po
59-60 03 —  Furtividod 150 po
6162 04 Reducir (a 57 nivel) 250 po
63-64 05 —  Agrandar (a 5° nivel) 250 po
65 06-07 01 Auxilio divino 300 po
66 08-09 02  Alterar el propio aspecto 300po
67 1011 03  Apariciont 300 po
68 1213 04  Piel robliza 300 po
69 14-15 05  Contomo borroso 300 po
70 16-17 06  Fuerza de toro 300 po
n 1819 07  Gracia felina 300 po
n 2021 08  Camaledni 300 po
73 22-23 09  Cansma 300 po
74 2425 10 Curar heridas moderadas 300 po
75 26-27 11 Lentificar veneno 300 po
76 2829 12 Detectar pensamientos 300 po
77 3031 13 Aguante 300 po
78 3233 14 Toque de necrdfago 300 po
79 34-35 15 Hocico de caballo} 300 po
80 36-37 16 Inteligencia 300 po
81 38-39 17 Invisibilidad 300 po
82 4041 18 Invisibilidad ante los espiritusi 300 po
83 4243 19  Besodelsapof 3000
84 44-45 20 Restablecimiento menor 300 po
85 4647 21 Levitar 300 po
8 4849 22 Proteccidn contra las flechas 300 po
87 50-51 23 Proteccion contra el hechizot 300 po
88 5253 24 Proteccion contra los espritust 300
89 54-55 25  Resistencia a los elementos (dcido) 300 po
% 56-57 26 Resistencia a los elementos (frio) 300 po
91 5859 27  Resist alos elementos (electricidad) 300 po
92 60-61 28  Resistencia a los elementos (fuego) 300 po



ThgLA 8-17: POCIONES

Menor Intermedia Mayor
93 62-63 29

%4 64-65 30
95 66 3
9% 67-68 32
97 69 33
% 70 34
99 7 35
- 72 36-37
— 73 3839
- 74 40-47
- 75 48-49
— 76 50-51
- 77 52-53
— 78 54-55
= 79 56-57
= 80 58-59
- 81 60-61
= 82 62-63
-3 83 64-65
- 34 66-67
- 85 68-69
= 86 70-71
- 87 72-73
- 88 74-75
= 89 76-77
—_ 90 78-79
- 91 80-81
— 92 82-83
= 93 84-85
- 94 86-87
- 95 88-39
— 96 90-91
100 97 92-93
- 98 94-95
—_ 9 96-97
— 100 98
= — 99100

Precio de
Pocién mercado
Resistencia a los elementos (sonida)300 po
Nadarf 300 po
Advertenciat 300 po
Sabiduria 300 po
Conocer las sombras| 400 po
Labia 500 po
Verdad 500 po
Clariaudiencia 750 po
Clarividencia 750 po
Curar heridas graves 750 po
Percibir cambiaformast 750 po
Alas de fuegot 750 po
Volar 750 po
Forma gaseosa 750 po
Acelerar 750 po
Invisibilidad ante los enemigost 750 po
Magnetismot 750 po
Fundirse con la piedra 750 po
Fuerza mentalf 750 po
Neutralizar veneno 750 po
Indetectabilidad 750 po
Quitar ceguera 750 po
Quitar sordera 750 po
Quitar enfermedad 750 po
Quitar pardlisis 750 po
Proteccidn contra los elementos 750 po
(fric)
Proteccién contra los elementos 750 po
(electricidad)
Proteccion contra los elementos 750 po
(fuego)
Proteccion contra los elementos 750 po
(dcido)
Proteccion contra los elementos 750 po
(sonido)
Aliento de vaport 750 po
Piel espinosay 750 po
Don de lenguas 750 po
Respiracién acudtica 750 po
Carninar sobre las aguas 750 po
Heroismo 900 po

Aliento de fuego (como la pocién, 900 po
no el conjuro)

ROLLOS D=
PERGARING

d%
o~ 01-50
- 51-85

Los rollos de pergamino siguen las reglas detalladas en el Manual del Juga-
oy la Guia del DunGeON MasTER. La Tabla 8-21: rollos de pergamino (con-
furs arcanos), Ia 8-22: rollos de pergamino (conjuros divinos; chamén o so-
bei), v la 8-23: rollos de pergamino (conjuros divinos; shugenja), muestran
iodos os conjuros de las listas del Capitulo 7: magia y conjuros. En estas tres
tablas los conjuros descritos en este libro estin marcados con una daga ().

TasLa 8-18: TIPOS DE ROLLOS DE PERGAMINO
Rokugan No Rokugan®
d%

Tipo
Arcano (hechicero o wu jen)
Divino (chamdn o sohei)

01100 86-100 Divino (shugenja)

TaBLA 8-19: NUMERO DE CONJUROS EN UN ROLLO DE
PERGAMINO
Tipo de rollo de pergamino Niimero de conjuros
Rollo de pergamino menor 1d3 conjuros
Rollo de pergamino intermedio  1d4 conjuros
Rollo de pergamino mayor 1d6 conjuros

TasLA 8-20: NIVELES DE CONJURO DEL ROLLO DE PERGAMINO

Nivel
lanzador de

Nivel

conjuros  lanzador de

Nivelde chamin
Menor Intermedio Mayor conjuro [ wu jen*

01-50 — - 1° 1a
51-95 01-05 — 2% - i
96-100 06-65 — & o
== 66-95 01-05 4 7
— 96-100 06-50 iy 92
— — 51-70 6° LR
— — 71-85 i 13
= —_ 86-95 8° 152
— — 96-100 92 |V

conjuros
shugenja
12

4
6’
8r
102
12°
142
16”
187

*Estas cifras dan por supuesto que el creador es un chamin o wu
jen. Asimismo, las tablas de generacién aleatoria de rollos de perga-
mino dan por supuesto que el conjuro ha sido preparado por un
miembro de estas clases. Para las demds clases lanzadoras de conju-
ros (hechicero y sohei) difiere el nivel de experiencia al que estdn
disponibles ciertos conjuros y, a veces, el nivel del propio sortilegio.

TABLA 8-21: ROLLOS DE PERGAMINO (CONJUROS ARCANOS)

Conjuros arcanos de 1.” nivel

d% Conjuro Precio de mercado

01-02  Precisiont

03-04  Animar una cuerda

05-06  Animar maderat

07-08  Arma traidorat

09-10  Cambio de aspecto

11-12  Hechizar persona

13-14  Aliento de cobrat

15-16  Comprension idiomdtica
1718 Detectar el caos

19-20  Detectar el mal

21-22  Detectar el bien

23-24  Detectar la ley

2526 Explosion elemental

2728  Soportar los elementos (dcido)
2930  Soportar los elementos (frio)
3132 Soportar los elementos (electricidad)
33-34  Soportar los elementos (fuego)
35-36  Soportar los elementos (sonido)
3738 Ojos ardientest

3940  Luz fantasmaly

4142 Uuwia de piedrast

43-44  Trabar portal

45-46  Hipnotismo

47-48  Pariuelo de hierrot

4950  Salto

51-52  Proyectil mdgico

53.54  Arma mdgica

55-56  Fundirt

57-58  Cuchichear mensaje

59-60  Niebla de oscurecimiento
61-62  Proteccién contra el caos
63-64  Proteccidn contra el mal
65-66  Proteccion contra el bien
67-68  Proteccidn contra la ley

69-70  Escamas del lagartot




d%  Conjuro Precio de mercado d%  Conjuro Precio de mercads

7172 Senales secretast 25 po 1922 Rayo de tiemat 375 po
73.74 Escudo 25 po 23-26  Alas de fuegot 5m
75-76 Imagen silenciosa 25 po 27-29  Bola de fuego 5pa
77-78 Dormir 25 po 3032  Forma gaseosa 375 pa
79-80 Escalera de humot 25 po 3335  Arma mdgica mayor 375p0
81-82 Trepar cual ardenido 25 po 3638  Acelerar 375 po
83-84 Convocar monstruo | 25 po 39.41  Escritura ilusoria 375pe
85-86 Impacto verdadero 25 po 4244  Afiladura 375
87.88  Siviente invisible 25 po 4546  Circulo mdgico contra el caos 75
89.90 Ventriloquia 25 po 47-48  Circulo mdgico contra el mal 375p
91100  Cualquier conjuro arcano de 1 nivel a eleccién del DM — 49.50  Circulo mdgico contra el bien IBp
51-52  Cireulo mdgico contra la ley 375 pa
53-56  Magnetismot 5@
Con_,tums arcanos de 2." nivel 57-59  Imagen mayor 375p0
Conjuro Precio de mercado 60-62  Crecimiento vegetal 375 po
01-02 Nmnr el propio aspecto 150 po 63 Proteccién contra los elementos (dcido) 375 po
0305  Animar aguat 150 po 64 Proteccidn contra los elementos (frio) 75m
0608  Aparicidnt 150 po 65 Proteccion contra los elementos (electricidad) 35p
0910  Cerradura arcana 175 po 66 Proteccidn contra los elementos (fuego) 375p0
1112 Contomo borroso 150 po 67 Proteccidn contra los elementos (sonido) 375 po
13-15 Fuerza de toro 150 po 68-70  Quitar maldicion 35p
1618  Gracia felina 150 po 71-74  Aliento de vapory 375 po
1921  Camaledny 150 po 7577  Nube apestosa 375pm
22-23  Detectar pensamientos 150 po 78-80  Sugestion 375 po
2426  Aguante 150 po 81-83  Convocar monstruo Il I75p0
27-29  Pafuelo enmaraiiadory 150 po 84.86  Guerrero de terracotat 376 po
3032 Shuriken de fuegof 150 po 8789  Piel espinosat 3750
33-34  Nube brumosa 150 po 90-92  Don de lenguas 375 po
3536  Inmovilizar persona 150 po 93.95  Respiracidn acudtica 375 po
3738  Pauta hipndtica 150 po 96-100  Cualquier conjuro arcano de 3" nivel a eleccién del DM —
3941 Explosion de hielot 150 po
4244  Cuchillo de hielot 150 po Conjuros arcanos de 4. nivel
4546  Invisibilidad 150 po d%  Conjuro Precio de mercado
4749 Beso del sapot 150 po 0103  Caparazdn antivegetal 700 po
50-51 Apertura 150 po 04-06  Hechizar monstruo 700 po
52-54  Filo relampagueante 150 po 07-09  Confusidn 700 po.
55-56  Localizar objetos 150 po 1012 Controlar plantas 700 po
57-58  Imagen menor 150 po 13-15  Oscuridad reptante} 700 po.
59-60  Desorientar 150 po 16-18  Filo danzante} 700 po
61-62  Proteccién contra las flechas 150 po 1921  Puerta dimensional 700 po.
63-65  Proteccidn contra el hechizo| 150 po 22-24  Exorcismo 700 po
6667  Pirotecnia 150 po 25  Custodia elemental (aire)t 70000
68-70  Lluvia de agujas 150 po 26 Custodia elemental (tierra) 700 pa
7N Resistencia a los elementos (dcido) 150 po 27 Custodia elemental (fuego) | 700 po
72 Resistencia a los elernentos (frio) 150 po 28 Custodia elemental (agua)t 700 po
73 Resistencia a los elementos (electricidad) 150 po 2931 Armebato emocional 700 po.
74 Resistencia a los elementos (fuego) 150 po 3234 Escudo de fuego 700 po
75 Resistencia a los elementos (sonido) 150 po 3537  Trampa de fuego 700 po
76-77  Truco de la cuerda 150 po 3840  Arrancacorazonest 700 po
7879 Verlo invisible 150 po 4143 Tormenta de hielo 700ps
80-81  Convocar monstruo I 150 po 4446  Invisibilidad mejorada 700 po
82-84  Nadary 150 po 4748 Ligadura espiritual menorf 700 po.
8586  Deformar madera 150 po 49-50  Localizar criatura 700 po
8789  Ldtigo} 150 po 51-52  Creacién menor 700 po:
9091  Viento susurrante 150 po 53.55  Globo menor de invulnerabilidad 700 po
- 9293 Transformar madera 150 po 56-58  Dolor 700p0
4 94-100  Cualquier conjuro arcano de 2. nivel a eleccion del DM — 59-61  Agujas venenosasT 700 po.
; 6264  Polimorfar a otro 7000
" Conjuros arcanos de 3 nivel 6567  Polimorfarse 700 po
d%  Conjuro Precio de mercado 68-70  Contacto herrumbroso 700 po.
05-08  Comunidn con espiritu menorf 385 po 74-76  Alarido 700p0.
0912 Percibir cambiaformast 375 po 77-79  Dardos serpentinosi 700 pe
1315 Disipar magia 375 po 8082  Bruma sélida 700 po:
1618 Desplazamiento 375 po 8385  Piel pétrea 950 po
86-87  Comvocar monstruo IV 700 po




d%  Conjuro Precio de mercado Conjuros arcanos de 7.° nivel
8889 Muro de huesost 700 po d% Conjuro Precio de mercado
9091  Muro de fego 700 po 0105  Cuempo fuera del cuerpot 2275 po
9293 Muro de hielo 700 po 06-10  Comunidn con espiritu mayorf 2.800 po
94.95  Transformar agua en venenot 700 po 11-16  Pafiuelo decapitador} 2.275 po
%100 Cualquier conjuro arcano de 4° nivel a eleccién del DM — 1721 Bola de fuego de explosidn retardada 2.275 po
22-26  Desintegrar 2.275 po
Conjuros arcanos de 5.° nivel 27-31  Excursion etérea 2.275 po
d%  Conjuro Precio de mercado 32-36  Tamafio de gigantet 2.275 po
0105  Apuntar al objetivo} 1.125 po 37-41  Escudrifiamiento mayor 2.275 po
0609  Crecimiento animal 1.125 po 42-46  Deseo limitado 3.775 pof
1012 Reanimar a los muertos 1.125 po 47-51  Palabra de poder aturdidor 2.275 po
1315 Cono de frio 1.125 po 52:56  Reanimacion{ 2.275 po
1618 Dominar persona 1.125 po 57-61  Estatua 2.275 po
1921  Mensaje onirico 1.125 po 62-66  Convocar monstruo VI 2275p0 |
2224 Elaborar 1,125 po 67-72  Espada de las tinieblast 2375po (N
2527  Debilidad mental 1.125 po 73:77  Teleportar sin error 2275po |
2831 Aliento de fuegot 1.125 po 78-82  Transmutar metal en madera 2.275 po
3234 Inmovilizar menstruo 1.125 po 83-87  Hacer desaparecer 2.275 po
3537  Creacion mayor 1.125 po 88-93  Palma marchitadoray 2.275 po
1841 Piel de metalt 1.125 po 94100  Cualquier conjuro arcano de 77 nivel a eleccién del DM — |
4244 Pesadilla 1.125 po 1:Se da por supuesto un coste en componente material no superior |
4547  Pasamiento 1.125 po a 1.000 po y en PX no superior a 300 PX.
4850  Permanencia 1.125 po
5153 Imagen persistente 1.125 po Conjuros arcanos de 8.° nivel
5457  Horda de sivientest 1.125 po d% Conjuro Precio de mercado
5861 Yo espiritual 1.125 po 01-05  Antipatia 3.000 po
6264  Transformar piedra 1.125 po 0611  Carro de las nubest 3.000 po
65-67  Convocar monstruo V 1.125 po 1216 Comandar plantas 3.000 po
6871 Viento convocador 1.125 po 1721 Terremoto 3.000 po
7275  Espada del engafiof 1.125 po 22-26  Etereidad 3.000 po
1678 Telequinesia 1.125 po 27-29  Encontrar el centrot 3.000 po
1981  Teleportar 1.125 po 3033 Ligadura espiritual mayorf 3.000 po
8285  Ledn de terracotay 1.135 po 3438  Horrible marchitamiento 3.000 po
8688  Muro de fuerza 1.125 po 3943 Nube incendiaria 3.000 po
8991 Muro de hierro 1.175 po 4448  Mente en blanco 3.000 po
9294  Muro de piedra 1.125 po 49-54  Forma menguadatf 3.000 po
9597  Pudnir la maderat 1.125 po 55-59  Polimorfar cualquier cosa 3.000po |
98100  Cualquier conjuro arcano de 5. nivel a eleccién del DM — 60-65  Palabra de poder cegador 3.000 po
66-70  Repeler piedra o metal 3.000 po
Conjuros arcanos de 6.° nivel N-75  Convocar monstruo VIII 3.000po £
d%  Conjuro Precio de mercado 76-81  Vida segurat 3.000 po
01-04  Controlar las aguas 1.650 po 8286 Simbolo 3.000 po
0508  Controlar el clima 1.650 po 87-91  Simpatia 4.500 po
0912 Semillas de fuego 1.650 po 92-96  Torbellino 3.000 po
1316  De la carne a la piedra 1.650 po 97100  Cualquier conjuro arcano de 8° nivel a eleccién del DM —
1720  Geas/empeno 1.650 po
2124 Globo de invulnerabilidad 1.650 po Conjuros arcanos de 9.° nivel
2528  Disipacién mayor 1.650 po d% Conjuro Precio de mercado
2932 Madera férrea 1.650 po 01-03  Proyeccidn astral 3.825po |
3336 Sugestion de masas 1.650 po 09-16  Dominar persona 3.825 po
3740  Remover tierra 1.650 po 17-24  Libertad 3.825 po
4144 Imagen permanente 1.650 po 2532  Umbral 3.825 po
4548  Imagen programada 1.650 po 3340  Cautiverio 3.825 po
4952 Repeler madera 1.650 po 41-49  Fuego intemot 3.825 po
53-56  Rechazo 1.650 po 50-57  Palabra de poder mortal 3.825 po
5760  Hablar con los muertos 1.650 po 58-65  Cambiar de forma 3.825 po
6165  Ligadura espintualf 1.650 po 66-73  Convocar monstruos IX 3.825 po
6670  Aguja espiritualf 1.650 po 74-81  Circulo de teletransporte 4.825 po
71-74  De la piedra a la carne 1.650 po 82-89  Detener el tiempo 3.825 po
7578  Convocar monstruo VI 1.650 po 90-95  Deseo 28.825 poi: -
1983 Dejar inmévily 1.650 po 96-100  Cualquier conjuro arcano de 9° nivel a eleccién del DM — ;
8487  Vision verdadera 1.900 po 1Se da por supuesto un coste en componente material no superior r
8891  Velo 1.650 po a 10.000 po y en PX no superior a 5.000 PX. :
92100  Cualquier conjuro arcano de 6° nivel a eleccion del DM — - ;

i |
4

o

=



(CONJUROS DIVINOS; CHAMAN O SOHEI)

. Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 1. nivel
d% Conjuro Precio de mercado
0103  Amistad con los animales 25 po
04-06  Atraccioni 25 po
07-09  Perdicion 25 po
1012 Bendecir 25 po
. 13-15  Bendecir agua 25 po
I 16-18  Calmar animales 25 po
' 1921 Curar heridas leves 25 po
B 2224 Maldecir agua 25 po
2527 Reloj de la muerte 25 po
28-29  Detectar el caos 25 po
3031  Detectar el mal 25 po
N 3233 Detectar el bien 25 po
. 3435 Detectara ley 25 po
- 3637 Detectar muertos vivientes 25 po
3840  Favor divino 50 po
41-43 Fatalidad 25 po
44-45  Soportar los elementos (dcido) 25 po
4647  Soportar los elementos (frio) 25 po
48-49  Soportar los elementos (electricidad) 25 po
50-51  Soportar los elementos (fuego) 25 po
52-53  Soportar los elementos (sonido) 25 po
54-56  Escudo de entropia 25 po
57-59  Infligir heridas leves 25 po
60-62  Invisibilidad ante los muertos vivientes 25 po
63-65  Amma mdgica 50 po
66-68  Niebla de obscurecimiento 25 po
69-70  Proteccidn contra el caos 25 po
71-72  Proteccion contra el mal 25 po
73-74  Proteccion contra el bien 25 po
75-76  Proteccidn contra la ley 25 po
77-79  Escudo de la fe 25 po
80-82  Hablar con los animales 25 po
83-85  Convocar aliado natural | 25 po
86-88  Trancet 25 po
89-91  Arma bendecidat 25 po
92-100  Cualquier conjuro divino de 17 nivel a eleccién del DM —

. Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 2. nivel
d% Conjuro Precio de mercado
01-03  Auxilio divino 150 po
04-07  Venganza ancestraly 150 po
0810 Animal mensajero 150 po
1113 Augurio 150 po
1416 Fuerza de toro 150 po
1719 Calmar emociones 150 po
2023 Comunidn con esplritu menor{ 160 po
2427  Crear manantialf 150 po
28-31  Curar heridas moderadas 150 po
32-34  Lentificar veneno 150 po
3537  Cautivar 150 po
38-40  Toque de necrdfago 150 po
41-43  Inmovilizar persona 150 po
44-46  Infligir heridas moderadas 150 po
47-50  |Invisibilidad ante los espiritust 150 po
51-54  Conocer motivaciony 150 po
55-57  Restablecimiento menor 150 po
58-61 Proteccion contra los espiritust 150 po
62-65  Reprendert 150 po
66-68  Quitar pardlisis 150 po
69-70  Resistencia a los elementos (dcido) 200 po
71-72  Resistencia a los elementos (frio) 200 po
73-74  Resistencia a los elerentos (electricidad) 200 po

d%
75-76
77-78
79-81
82-84
85-87
38-9]

92-100

Conjuro Precio de mercady
Resistencia a los elementos (fuego) 20050
Resistencia a los elementos (sonido) 200 po
Escudar a otro 200 po.
Hablar con las plantas 150 po.
Convocar aliado natural 1 150 po
Advertenciat 150 po

Cualquier conjuro divino de 2. nivel a eleccién del DM —

Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 3. nivel

d%
01-03
04-06
07-10
11-13
14-16
17-20
21-23
24-26
27-29
30-32
33-35
36-37
38-39
40-41
42-43
44-45
46-47
48-50
51-54
55-58
59-62
63-65
66-67
68-69
70-71
72-73
74-75
76-77
79-81
82-34
85-87
88-91
92-94
95-97

98-100

Conjuro Precio de mercady
Lanzar maldicion ] 35p0.
Ceguera/sordera 35p0
Reprobart M5
Contagio 375 pe
Curar heridas graves 375p0
Detectar maldicién 385 po
Discernir mentiras 375p0
Disipar magia 375 po
Arma mdgica mayor ip
Infligir heridas graves 375pn
Invisibilidad ante los enemigosT 375p0
Levitar 375 pal
Localizar objeto 35p0
Clrculo mdgico contra el caos 375 po
Circulo mdgico contra el mal 375p0
Circulo mdgico contra el bien 375 po
Clreulo mdgico contra la ley 375p0
Vestidura mdgica 375 po
Fuerza mental{ 375.p0
Flagueza mentaly 375 p
Poseer animaly 35p
Plegaria 375 po
Proteccidn contra los elementos (dcido) 305p0
Proteccidn contra los elementos (frio) 375 po
Proteccidn contra los elementos (electricidad) 3%5p0
Proteccidn contra los elementos (fuego) 375 po
Proteccion contra los elementos (sonido) 375p0.
Quitar ceguerafsordera 375 po
Quitar maldicién 375p
Quitar enfermedad 37%5m
Hablar con los muertos 375pa
Sustituciont 385 po.
Convocar aliado natural 111 5p
Don de lenguas 375 pa

Cualquier conjuro divino de 3.7 nivel a eleccién del DM —

Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 4. nivel

d%
01-03
04-06
07-09
10-12
13-15
16-19
20-22
23-25
26-28
29-31
3235
36-39
40-42
43-45
46-48
49-52
53-55
56-58

Conjuro Precio de mercado
Caminar por el aire 700 po
Martillo del caos 700 po
Curar heridas criticas 700 po-
Custodia contra la muerte 700 pa
Discernir mentiras 700 po.
Percibir cambiaformasy 700po
Exorcismo 700 po
Disipar el caos 700 po
Adivinacidn 700 po
Poder divino 700 po
Vista onirica 705 po
Fatigat 700 po
Libertad de movimiento 700 po
Castigo divino 700 po
Infligir heridas criticas 700 pa
Aliado espiritual menory 700 po
Neutralizar veneno 700 po

Ira del orden 700 po




d% Conjuro Precio de mercado d% Conjuro Precio de mercado

5961  Polimorfarse 700 po 64-70  Resumeccion 2.275 po
6265  Reanimacioni 700 po 71-77  Convocar aliado natural VI 2.275 po
66-68  Reencamar 700 po 78-84  Rayo solar 2275 po
6972  Quitar la fatigat 700 po 8591  Palabra del caos 2.275 po
7375  Restablecimiento 800 po 92100  Cualquier conjuro divino de 77 nivel a eleccién del DM —
16-79  Barrera contra serpientes{ 700 po
8082  Inmunidad a conjuros 700 po Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 8" nivel
8385  Convocar aliado natural IV 700 po d%  Conjuro Precio de mercado
8-89  Sustentary 700 po 0109  Campo antimagia 3.000 po
90-92  Azote sacrilego 700 po 1018  Capa del caos 3.000 po
93100  Cualquier conjuro divino de 4 nivel a eleccion del DM~ — 1928  Obligary 3.000 po
2937  Terremoto 3.000 po
Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 5. nivel 38-47  Aliado espiritual mayory 3.000 po
d%  Conjuro Precio de mercado 48-56  Aura sagrada 3.000 po
0106  Consgjof 1.125 po 57-65  Sanar a las masas 3.000 po
0711 Expiacion 1.125 po 66-74  Escudo de la ley 3.000 po
1217 Sangre de fuegot 1.125 po 75-83  Convocar aliado natural VIII 3.000 po
1823 Romper encantamiento 1.125 po 8492 Aura sacrilega 3.000 po
2428 Circulo de fatalidad 1.125 po 93-100  Cualquier conjuro divino de 8" nivel a eleccién del DM —
2933 Comunidn con espiritu mayorf 1.650 po
3438 Controlar los vientos 1.125 po Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 9" nivel
3943 Disipar el caos 1,125 po d% Conjuro Precio de mercado
4448  Disipar el mal 1.125 po 01-15  Proyeccidn astral 3.825 po
4953 Disipar el bien 1.125 po 1630 Umbral 3.825 po
54-58  Disipar la ley 1.125 po 3145  Milagro 28.825 pof
5961  Mensaje onirico 1.125 po 46-60  Ligadura del alma 3.825 po
6264  Excursion etérea 1.125 po 61-75  Convocar aliado natural IX 3.825 po
6568  Circulo curativo 1.125 po 7690  Resurreccion verdadera 8.825 po
6971 Pesadilla 1.125 po 91-100  Cualquier conjuro divino de 97 nivel a eleccién del DM —
1275  Poseerf 1.125 po #Se da por supuesto que la peticién es poderosa, pero que no
7679 Revivir a los muertos 1.625 po conlleva un componente material caro que supere 100 po ni un coste
8083  Escudrifamiento 1.125 po adicional en PX.
8487  Rematar a los vivos 1.125 po
8891  Convocar aliado natural V 1125po  TABLA 8-23: ROLLOS DE PERGAMINO
9295  Visidn verdadera 1.125 po (CONJUROS DIVINOS; SHUGEN]A)
96-100  Cualquier conjuro divino de 5. nivel a eleccién del DM~ — Conjuros divinos (shugenja) de 1." nivel -2 ~
d% Conjuro Precio de mercado =~
Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 6." nivel 01-04  Amistad con los animales 25 po
d%  Conjuro Precio de mercado 0508  Bendecir 25 po
0107 Animar los objetos 1.650 po 0911  Manos ardientes 25p0 |
0813 FEtereidad 1.650 po 1214 Causar miedo 25p0 M
1420 Encontrar la senda 1.650 po 1517 Cambio de aspecto 25p0 £H
2126 Forzar cambio de format 1.650 po 18-20  Curar heridas leves 25p0
2132 Geas/empefio 1.650 po 2123 Detectar trampas y fosos 25 po
1340  Disipacidn mayor 1.650 po 2427  Detectar Mancha 25 po
4147 Darar 1.650 po 28-31  Soportar los elementos (dcido) 25 po
48-54  Sanar 1.650 po 32:35  Soportar los elementos (frio) 25 po
5561  Desplazamiento de plano 1.650 po 36-39  Soportar los elementos (electricidad) 25 po
62-67  Aliado espiritualt 1.650 po 40-43  Soportar los elementos (fuego) 25 po
68-74  Piel pétrea 1.900 po 44-47  Soportar los elementos (sonido) 25 po
7581  Convocar aliado natural VI 1.650 po 48-50  Retirada expeditiva 25 po
8288 Vulnerabilidady 1.650 po 51-53  Fuego feérico 25 po
8995  Caminar con el viento 1.650 po 54-56  Caida de pluma 25 po
9100  Cualquier conjuro divino de 6 nivel a eleccién del DM~ — 57-59  Hipnotismo 25 po
60-62  Piedra mdgica 25 po
Conjuros divinos (chamdn o sohei) de 7° nivel 6365  Arma mdgica 25 po
‘ d%  Conjuro Precio de mercado 66-68  Niebla de obscurecimiento 25 po
- 007 Blasfemia 2.275 po 69-71  Pasar sin dejar rastro 25 po
. 0814  Controlar el clima 2.275 po 72-75  Proteccidn contra Manchat 25 po
1521 Mdxima 2.275 po 7678  Quitar el miedo 25 po
1228 Restablecimiento mayor 4.775 po 79-81  Santuario 25 po
835 Escudriiamiento mayor 2.275 po 82-84  Escudo de la fe 25 po
3642  Palabra sagrada 2.275 po 86-87  Contacto electrizante 25 po
4349 Refugio 3.775 po 88-90  Imagen silenciosa 25 po
5056  Regenerar 2.275 po 9193  Dormir 25 po

5163  Rechazo 2.275 po 94-100  Cualquier conjuro de shugenja de 1.7 nivel a eleccion del DM —




84-836
87-89
90-92
93-95
96-100

Conjuros divinos (shugenja) de 2 nivel
d% Conjuro
01-03  Piel robliza
04-06  Bo de aguat
07-09  Fuerza de toro
1012 Gracia felina
1315  Comunién con espiritu menory}
16-18  Curar heridas moderadas
1921  Lentificar veneno
22-24  Detectar pensamientos
2527 Aguante
28-30  Filo flamigero
3133 Esfera flamigera
34-36  Calentar metal
37-39  Inmovilizar persona
40-42 Hocico de caballot
43-45  Conocer las sombras#
46-47  Restablecimiento menor
48-50  Levitar
51-53 Localizar objeto
5456  Integrar
57-59  Imagen multiple
. 6062  Obscurecer objeto
l 63-65  Flamear
H 66-68 Quitar pardlisis
69-71  Resistencia a los elementos (dcido)
72-74  Resistencia a los elementos (frio)
. 75-77  Resistencia a los elementos (electricidad)
~ 78-80  Resistencia a los elementos (fuego)
81-83  Resistencia a los elementos (sonido)

Silencio

Ablandar tierra y piedra
Tetsubo de tierra

Yari de airet

Cualquier conjuro de shugenja de 2 nivel —

a eleccién del DM

Conjuros divinos (shugenja) de 3 nivel
d% Conjuro Precio de mercado
01-03  Llamar al reldmpago 450 po
04-06  Clariaudiencia 450 po
0709  Clarividencia 450 po
1012 Curar heridas graves 450 po
1315 Luzdel dia 450 po
16-18  Disipar magia 450 po
1921 Alas de fuego 450 po
2224 Glifo custodio 450 po
2527  Arma mdgica mayor 450 po
28-30  Rdfaga de viento 450 po
3133 Acelerar 450 po
3436 Invisibilidad 450 po
3739 Afiladura 450 po
40-42  Circulo mdgico contra Manchat 450 po
4345  Imagen mayor 450 po
46-48  Fundirse con la piedra 450 po
49-51  Crecimiento vegetal 450 po
5254  Plegaria 450 po
g 55 Proteccion contra los elementos (aire) 450 po
» 56 Proteccidn contra los elementos (frio) 450 po
57 Proteccion contra los elementos (electricidad) 450 po
58 Proteccidn contra los elementos (fuego) 450 po
59 Proteccién contra los elementos (sonido) 450 po
60 Quitar ceguera 450 po
61-63  Quitar sordera 450 po
Quitar maldicion 450 po
Quitar enfermedad 450 po
Luz abrasadora 450 po

d%
73-75
76-78
79-81
82-84
85-87
88-90

91-100

Conjuro Precio de mercado
Transformar piedra 450 po
Corvocar aliado natural 111 450 po
Respiracidn acudtica 450 po
Caminar sobre las aguas 450 po
Cuando dos se vuelven unot 450 po
Muro de viento 450 po

Cualquier conjuro de shugenja de 3 nivel
a eleccién del DM =

Conjuros divinos (shugenja) de 4 nivel

d%
01-04
05-08
09-12
13-16
17-20
21-24
25-28
2932
33-36
37-40
41-44
45-43
49-52
53-56
57-60
61-64
65-68
69-72
73-76
77-80
81-84
85-38
89-92
93-96

97-100

01-04
05-08
0912
13-16
17-20
21-24
2528
29-32
3336
37-40
4144
4543
49-52
53-56
57-60
61-64
65-68
69-72
73-76
77-80
81-84
85-88
8992
93-96
97-100

Conjuro Precio de mercado
Caminar por el aire 800 po
Controlar las aguas 800 po
Curar heridas criticas 800 po
Custodia contra la muerte 800 po
Detectar escudrifiamiento 800 po
Discernir mentiras 800 po
Exorcismo 800 po
Adivinacién 825 po
Escudo de fuego 800 po
Bola de fuego 800 po
Flecha flamigera 800 po
Terreno alucinatorio 800 po
Castigo divino 800 po
Muro ilusorio 800 po
Impacto de jade 800 po
Rayo relampagueante 800 po
Localizar criatura 800 po
Neutralizar veneno 800 po
Apagar 800 po
Quitar fatigat 800 po
Restablecirmiento 900 po
Inmunidad a conjuros 800 po
Piedras puntiagudas 800 po
Muro de fuego 800 po
Cualquier conjuro de shugenja de 4 -
nivel a eleccién del DM
Conjuros divinos (shugenja) de 5: nivel
d% Conjuro Precio de mercado
Cireulo de llamast 1.250 po
Comunidn con espiritu mayor} 1.775 po
Comunién con la naturaleza 1.250 po
Confusion 1.250 po
Controlar los vientos 1.250 po
Baile del unicomio 1.250 po
Puerta dimensional 1.250 po
Disipar Mancha{ 1.250 po
Debilidad mental 1.250 po
Aliento de fuegot 1.250 po
Descarga flamigera 1.250 po
Clrculo curativo 1.250 po
Invisibilidad mejorada 1.250 po
Espejismo arcano 1.250 po
Pasamiento 1.250 po
Imagen persistente 1.250 po
Poder de la justicia 1.250 po
Escudrifiamiento 1.250 po
Resistencia a conjuros 1.250 po
Convocar aliado natural V 1.250 po
Transmutar roca en barro 1.250 po
Muro de hielo 1.250 po
Muro de hierro 1.300 po
Muro de piedra 1.250 po
Cualquier conjuro de shugenja de 5 nivel —
a eleccién del DM




Conjuros divinos (shugenja) de 6. nivel Conjuros divinos (shugenja) de 9. nivel

d% Conjuro Precio de mercado d% Conjuro Precio de mercado
01-04  Campo antimagia 1.800 po 01-09  Antipatia 4,050 po
0508  Destierro 1.800 po 10-18  Enjambre elemental 4.050 po
0912  Nube aniquiladora 1.800 po 19-27  Cautiverio 4.050 po
1316  Contingencia 1.800 po 28-36  Aura de jadet 4.050 po
1720  Controlar el clima 1.800 po 37-45  Tromba de meteonitos 4.050 po
21-24  Encontrar la senda 1.800 po 46-54  Desbrozar 4,050 po
2528 Semillas de fuego 1.800 po 55-63  Ligadura del alma 4.050 po
2932 Fuego de purezat 1.800 po 64-72  Convocar aliado natural IX 4.050 po
3336 De la came a la piedra 1.800 po 7381  Circulo de teletransporte 4,050 po
37-40  Disipacidn mayor 1.800 po 8290  Resurreccidn verdadera 9.050 po
41-44  Glifo custodio mayor 1.800 po 91-100  Cualquier conjuro de shugenja de 9: nivel a eleccién del DM —
4548  Sanar 1.800 po _
4952 Maestro del rio ondeante 1.800 po i
53-56  Remover tierra 1.800 po b i
57-60  Imagen permanente 1.800 zo Tn”smn“-"—s ll“
61-64  Piedra parlante 1.800 po ———— — : L
65-68  Piel pétrea 2.050 po Un talismén es un objeto magico de un solo uso, similara una pocién o una 1§
69-72  Convocar aliado natural VI 1.800 po varita, cuyo poder magico puede desencadenarse una vez antes de agotar- 1 '
7376 Teleportar 1.800 po se, pero dura indefinidamente hasta ser desencadenado. Un talisman pue- |1
7780  Vision verdadera 2.050 po de albergar un conjuro de hasta 3 nivel, y cualquier personaje puede acti-
8184 Vebo.. . 1.800 po varlo, La mayoria de los talismanes son beneficiosos para el usuario.
588 Comboatian Siasse LS g0 Aquellos con capacidades ofensivas son pricticamente desconocidos.
8992  Enfado de Yakamo} 1.800 po

La mayoria de los talismanes son fabricados por los shugenjas; en el
escenario de campana incorporado de Rokugan, son creados exclusi-
Conjuros divinos (shugenja) de 7. nivel vamente por los shugenjas de la escuela Asahina del clan de la Grulla.

do% Conjuro Pracio de mmercado Descripcién fisica: un ralisman tipico es una pequefa joya hecha a
partir de varios materiales naturales: hueso, plumas, conchas, plantas se-

93-100  Cualquier conjuro de shugenja de 6 nivel a eleccion del DM —

01-05  Reldmpago zigzagueante 2.450 po
R 2450po  7,g 8-24: TALISMANES
1115 Tormenta de fuego 2.450 po Menor Int fio Mayor _Talismn Piacis de y
1620  Restablecimiento mayor 4.950 po 01N T L g ey (santuario) 50 po
225 Escudr.ma'mmnm e A 12-20 — —  Pluma de grulla 50 po
2630  Conocimiento de leyendas 2.700 po (caida de pluma)
3135 Invisibilidad de masas 2.450 po 2130 = il il wsads 50 _
3640  Doble engafioso 2.450 po (retiada expediti) P
4145  Imagen pfogmmada 2450 po 31.39 — —  Hoja de oro (pasar sin dejar ) 50po s
46-50  Resurreccidn 2.950 po 4051 A —  Estuche de maguillaje 50 po
5155  Retorno de conjuros 2.450 po (cambio de )
e i . S po 52-60 — —  Paraguas de papel 50 po
6165  Convocar aliado natural VI 2.450 po (niebla de obscurecimiento)
L XA i 6166 0106 —  Broche de la abundancia 100 po
Loy 2"""" d“”‘""T i 6772 0712 —  Abanico negro 150 po
B 3eT T Pl Bt e SATBE 7375 1321 0106 Llave de hueso (apertura) 400 po
e o ge'“sLTung T e 15 7678 2230 07-11  Pluma de halcén (levitar) 400 po
’ & 79-83  31-41 1218  Espejo de pureza (lentificar venenc) 400 po
o : . 84.87 4250 19-24 Mdscara de sombras 400
Comyinos dM"“: Bgritk) e 8 vl 3 (conocer las sombras) "
Koo ] Precioce 3'"“200“‘: 8890 5159 2530 Campana sienciosa (silencio) 400 po
0712 Bola de fuego de explosion retardada 3.200 po L g C“;’::;i:.:: i 8 fechas) il o
1338, 15 Discenk ubleodin g 96-100 69-79 3948 Gavilla blanca de grano 400 po
19-24  Terremoto 3.200 po (curar heridas moderadas)
2RI Homible arciionsnto 2o — 8082 4954 Bellota de las visiones 900 po
31-36  Nube incendiaria 3.200 po (carividencia)
3742  Sanar a las masas 3.200 po :
4348  Palabra de poder cegador 3.200 po . 8055 Jﬂd&“:f;ﬁr; piedra) oh
4954  Proteccion contra los conjuros 3.700 po T 8688 6166 Escama de pez de colores 900 po
55-60  Regenerar 3.200 po (respiracion )
O Ciatiite metes i 3200 po FRRCR TIOR3, T LRGNt R ooy
T R bk S o e — 9294 7582 Mdscara espejada (invisibilidad) 900 po
MRISHEpke. e A — 9597 8389 Abanico de origami 900 po
79-84  Teleportar sin error 3.200 po (cifoga de viento)
g?i T‘{.ﬁ:::l'! :g = — 98100 9096 Grulla veloz (acelerar) 900 po
: ey : ; o] —  — 97100 Incienso de concentracién 1.0 po
97100  Cualquier conjuro de shugenja de 82 nivel a eleccién del DM —




cas, etc. Algunos talismanes estin hechos de papel doblado (origami). Ra-
ra vez son mayores que un simbolo sagrado, y su precio es inapreciable.

Identificar talismanes: a menudo, la forma de un talisman da una
pista de su funcién: uno de pluma de grulla sugiere claramente que el
conjuro que contiene es caida de pluma, por ejemplo, mientras que uno
de caparazén de torfuga es, obviamente, de naturaleza protectora.

Activacién: activar la magia de un talisman no requiere ninguna ha-
bilidad especial ni la aptitud de lanzar conjuros. El usuario debe tocarlo
y concentrarse durante un momento, empleando una accion estindar
que no provocari ataque de oportunidad. El talisman desaparece (que-
dando reducido a polvo o ceniza) tras ser utilizado, normalmente al ex-
pirar su efecto de conjuro.

Generacion aleatoria: para generar talismanes al azar, haz una ti-
rada en la Tabla 8-24: talismanes.

mm D= TALSMANES
~ Paraaquellos talismanes que no sean mis que conjuros en forma de ta-
lisman, sélo tienes que remitirte a las descripciones de sortilegios del
Manual del Jugador para ver todos los detalles pertinentes. El nivel de
lanzador de un talismin estindar es el nivel de lanzador minimo ne-
cesario para lanzar el conjuro (a no ser que se especifique lo contrario).
Los talismanes no estandar se describen a continuacion.

Abanico negro: cuando se activa, un talisman de abanico negro en-
vuelve a su usuario con un aura de poder y misterio. Esta le concede un
bonificador +10 de circunstancia en las pruebas de Diplomacia durante

ABLA 8-25: VARITAS

Menor Intermedia Mayor Varita Precio de mercado
0105 — —  Detectar magia 375 po
06-10 — —  luz 375 po
1115 0102  —  Atracciény 750 po
16-20 — —  Manos ardientes 750 po
2125 - —  Hechizar persona 750 po
26-30  03-05 —  Curar heridas leves 750 po
3135 0607 —  Explosion elementaly 750 po
3640 0809 —  Proyectil mdgico 750 po
(nivel 1 de lanzador)
4145 1001 —  Contacto electrizante 750 po
46-50 12-13 —  Convocar monstruo | 750 po
5154 1416 —  Lluvia de piedrast 1.000 po
55-57 1719 —  Proyectil mdgico 2.250 po
(nivel 3 de lanzador)
20-22 01 Proyectil mdgico 3.750 po
(nivel 5 de lanzador)
23.25 02  Fuerza de toro 4.500 po
26-28 03-04 Camalednt 4.500 po
29-32 05  Curar heridas moderadas 4,500 po
33 06  Oscuridad 4.500 po
34-35 07  Luzdeldia 4.500 po
3637 08  Togue de necrdfago 4.500 po
38 09 Inmovilizar persona 4.500 po
39440 1011  Explosién de hielo 4.500 po
41-42 1213 Cuchillo de hielo} 4.500 po
43-44 14 Invisibilidad 4.500 po
45-46  15-16  Inwisibilidad ante los espiritusi 4.500 po
4748 17 Apertura 4.500 po
4950 18  Levitar 4,500 po
51-52  19-20 Filo relampagueantet 4.500 po
53-54 21 Estallar 4,500 po
55-56 22 Silencio 4.500 po
57-58 23 Convocar monstruo |/ 4.500 po
59-60 24-25 i 4.500 po
61 2627 Proyectil mdgico 5.250 po

(nivel 7 de lanzador)

B s o R

1

1 hora, pues tiende a infundir cierto miedo y sobrecogimiento en la
gente con la que se relaciona su usuario. El talisman debe llevarse pues-
to a la vista en la ropa del usuario mientras dure el efecto, quedando re-
ducido a ceniza al transcurrir la hora.

Nivel de lanzador: 25 Prervequisitos: fabricar talisman, nivel de lanza-
dor 6! o superior; Precio de mercado: 150 po.

Broche de la abundancia: este talisman proporciona a su usuario
sustento suficiente para un dia. También mejora su descanso, de modo
que dormir 2 horas le proporcionard todos los beneficios de 8 horas de
suefio. Quedara reducido a polvo 24 horas después de ser activado.

Nivel de lanzador: 55 Prevvequisitos: fabricar talisman, crear comida y be-
bida; Precio de mercado: 100 po.

Incienso de concentracion: cualquier lanzador de conjuros que
queme este incienso mientras prepare u organice conjuros para el dia
podri lanzar un conjuro adicional de 17 nivel ese dia.

Nivel de lanzador: 3% Prerrequisitos: fabricar talisman; Precio de mercado:
1.000 po.

: VARITAS

Las varitas siguen las reglas detalladas en el Manual del Jugador y la Guia
del DunGeoN Master. Aquellas basadas en conjuros descritos en este li-
bro aparecen marcadas con una daga (f) en la Tabla 8-25: varitas.

Menor Intermedia Mayor Varita Precio de mercado

— 62 28  Proyectil mdgico 6.750 po
(nivel 9 de lanzador)

— 63 29 Hechizar persona 11.250 po
(mtenmﬁcado a conjuro de 3 nivel)

— 64 30 11.250 po

= 65-66 31 Curar heridas graves 11.250 po

— 6768 32 Disipar magia 11.250 po

— 6970 3334 Rayo de tiemat 11.250 po

— 772 3536  Alas de fuegot 11.250 po

— 7374 37 Bolade fuego 11.250 po
(nivel 5 de lanzador)

— 75-76 38  Arma mdgica mayor 11.250 po
(nivel 6 de lanzador)

— 77-78 39 Acelerar 11.250 po

— 7980 40 lnvisibilidad ante los enemigost 11.250 po

— 81-82 41 Afiladura 11.250 po

— 8384 42 Rayo relampagueante 11.250 po
(nivel 5 de lanzador)

— 85-86 43 Imagen mayor 11.250 po

— 8788 44  Aliento de vapor 11.250 po
(nivel 5 de lanzador)

— 8990 45  Sugestion 11.250 po

— 91-92 46  Convocar monstruos [Il 11.250 po

— 93-94 47 Piel espinosat 11.250 po

2 95 48 Bola de fuego 13.500 po
(nivel 6 de lanzador)

. 96 49 Rayo relampagueante 13.500 po
{nivel 6 de lanzador)

— 97-98 50 Luz abrasadora 13.500 po
(nivel 6 de lanzador)

—_ 99-100 51 Aliento de vapor 13.500 po
(nivel 6 de lanzador) |

— — 52  Bola de fuego 18.000 po
(nivel 8 de lanzador)

- — 53 Rayo relampagueante 18.000 po
(nivel 8 de lanzador)

— — 54  Arma mdgica mayor 20.250 po
(nivel 9 de lanzador)




Menor Intermedia Mayor  Varita Precio de mercado Menor Intermedia Mayor Varita Precio de mercado
— — 55  Hechizar monstruo 21.000 po — — 87-88  Muro de huesost 21.000 po
— - 56  Curar henidas criticas 21.000 po — — 89-90 Muro de fuego 21.000 po
= — 57  Filo danzantet 21,000 po —— — 9192 Muro de hielo 21.000 po
- — 58  Fatiga} 21.000 po — — 93 Sola de fuego 22.500 po
- - 59-60 Miedo 21.000 po (nivel 10 de lanzador)

— — 61-62  Arrancacorazonest 21.000 po — — 94  Rayo relam 22.500 po

- - 63-64  Tormenta de hielo 21.000 po (nivel 10 de lanzador)

— - 65-66  Invisibilidad mejorada 21.000 po — - 95 Aliento de vapor 22.500 po

- 67-68  Infligir heridas criticas 21.000 po (nivel 10 de lanzador) T

— — 6970  Neutralizar veneno 21.000 po — — 96  Martillo del caos 24.000 po

— 71-72  Veneno 21.000 po (nivel 8 de lanzador)

— — 73-74  Polimorfar a otro 21.000 po — — 97  Castigo divino 24.000 po

— — 75-76  Polimorfarse 21,000 po (nivel 8 de lanzador)

— - 77-78  Rayo de debilitamiento 21.000 po — - 98  Ira del orden 24.000 po
(intensificado a conjuro de 47 nivel) (nivel 8 de lanzador)

— — 79-80  Quitar la fatigat 21.000 po — — 99  Azote sacrilego 24,000 po

= —  81-82  Restablecimiento 21.100 po (nivel 8 de lanzador)

— — 83-84  Sugestidn 21.000 po — — 100  Piel pétrea 37.700 po *
(intensificado a conjuro de 42 nivel) *El coste de creacién de una varita de piel pétrea es de 10.500 po,

= = 85-86  Convocar monstruos IV 21.000 po 840 PX, mas 12.500 po por los componentes materiales.

de 30 pies. El efecto durard mientras el intérprete siga tocando, debiendo és-

te realizar una prueba de Interpretar cada minuto. Con un resultado natural |
de 1 en la tirada, la miisica serd excepcionalmente pobre e inarmonica, y el
efecto de calma se romperd inmediatamente durante el resto del encuentro.
El instrumento no puede utilizarse con eficacia mientras haya presentes
criaturas hostiles que hayan oido previamente desafinar al intérprete.

Nivel de lanzador: 5% Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, calmar
emaciones; Precio de mercado: 7.500 po; Peso: 3 Ib.

Biwa de Kakita: este excelente laud de puia otorga un bonificador
+2 de mejora en las pruebas de Interpretar de quien lo toque, ademas
del bonificador +2 de circunstancia concedido por tratarse de un ins-
trumento musical de gran calidad.

Nivel de lanzador: 55 Prervequisitos: fabricar objeto maravilloso, el cre-
ador debe poseer 5 rangos en la habilidad Interpretar; Precio de mercado:
4.000 po; Peso: 3 Ib.

Cetro de diamante: este objeto es un pequefio cetro de hierro coro-, 8
nado por un gran diamante. Cuando un personaje sefiala con él y pro-1
nuncia la palabra de mando, de la gema surge un conjuro de mayo relam-  §

(El texto continiia en la pagina 140)

OBJIT=TOS
MARAVILLOSOS

La mayoria de los objetos maravillosos descritos en la Guia del Dunce-
ON MasTER aparecen también en las tierras de Aventums orientales, aun-
que a menudo lo hacen con un nombre o forma diferente. Las Tablas 8-
26, 8-27 y 8-28 muestran todos los objetos maravillosos disponibles en
Aventuras orientales. En tales tablas, los objetos maravillosos descritos
en este capitulo estin marcados con una daga ().

PESCRIPCION=S D=
OBT=TOS MARAVILLOSOS
Biwa de calma: el biwa es un instrumento de cuerda similar al lagd.
Cuando se toca con él, sus tonos dulces y claros generan un aire de majes-
tuosa calma si el intérprete logra tener éxito en una prueba de Interpretar
(CD 15). Esto tiene el efecto de un conjuro de calmar emociones en un radio

TaBLA 8-26: OBJETOS MARAVILLOSOS MENORES

‘

d%  Objeto Precio de mercado d%  Objeto Precio de mercado
01 Piedra ioun (gris apagado) 25 po 26 Collar de bolas de fuego (Tipo ) 1.650 po
02  Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (ancla) 50 po 27  Carcaj de Tsuruchi [Ehlonna] 1.800 po
03 Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (drbol) 100 po 28  Kaen [flauta] del son 1.800 po
04  Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (abanico) 200 po 29  Herraduras de velocidad 1.900 po
05  Polvo de inastreabilidad 250 po 30 Amuleto de armadura natural (+1) 2.000 po
06  Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (pdjaro) 300 po 31  Cuenta de fuerza 2.000 po
07 Polvo de inmovilidadt 300 po 32 Cuemno de niebla 2.000 po
08  Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (barco de cisne) 450 po 33 Disolvente universal 2.000 po
09  Collar de cuentas de plegaria (bendicion) 500 po 34  Farol del ocasot 2.000 po
10 Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (ldtigo) 500 po 35  Kataginu [atuendo] de fuga 2.000 po
11 Polvo de ilusion 500 po 36  Obi de cortesanot 2.000 po
12 Bolsa de trucos (gris) 900 po 37  Saco furoshiki de Yasuki 2.000 po
13 Polvo de sequedad 900 po [morral prdctico de Heward)

14 Brazales de armadura (+1) 1.000 po 38 Sombrero de disfraz 2.000 po
15 Filacteria de fidelidad 1.000 po 39  Tabi [babuchas] de trepar cual ardenido 2.000 po
16 Gafas de vision minuciosa 1.000 po 40 - Conjunto de escritura maravilloso 2.060 po
17 Haori [capa] de resistencia (+1) 1.000 po 41 Polvo de aparicion 2.100 po
18 Mano del mago 1.000 po 42 Ocho monedas de diagrama, menorest 2.160 po
19 Ojos de dguila 1.000 po 43 Pegamento soberano 2.400 po
20 Pera de poder (conjuro de 17 nivel) 1.000 po 44 Saco furoshiki [bolsa] de contencién (bolsa 1) 2.500 po
21 Piedra de alarma 1.000 po 45  Sandalias [botas] de zancadas y brincos 2.500 po
22 Kaen [flauta) de las alcantarillas 1.150 po 46  Vela de la verdad 2500 po
23 Escarabeo azote de gdlems (piedra) 1.200 po 47  [ingasa [yelmo] de comprension 2.600 po
24 Amuleto [broche] de escudar 1.500 po idiomdtica y leer magia

25 Escarabeo azote de gdlems (hierro) 1.600 po




R R e R R e R S e IS IINYE SRR R IR B R YRR U S

Objeto Precio de mercado
Collar de bolas de fuego (Tipo I1) 2.700 po
Cuerda de escalada 3.000 po
Gong [canllén] de apertura 3.000 po
Herraduras de un céfiro 3.000 po
Saco furoshiki [bolsa] de trucos (dxido) 3.000 po
Lentes de deteccion 3.500 po
Polvo de desaparicion 3.500 po
Figurita de poder maravilloso (cuervo de plata) 3.800 po
Bdlsamo de Hanasaku [Keoghtom)] 4.000 po
Biwa de Kakita 4.000 po
Brazales de armadura (+2) 4.000 po
Brazales de salud (+2) 4.000 po
Diadema del intelecto (+2) 4.000 po
Guantes de atrapar flechas 4.000 po
Guantes de Destreza (+2) 4,000 po
Haori [capa] de Carisma (+2) 4.000 po
Haori [capa] de resistencia (+2) 4.000 po
Obi [cinturdn] de fuerza de gigante (+2) 4.000 po
Perla de poder (conjuro de 2 nivel) 4.000 po
Piedra ioun (prisma rosa turbio) 4.000 po
Prendedor salvajet 4,000 po
Presea contra venenos 4.000 po
Presea de Sabiduria (+2) 4.000 po
Ungtiento pétreo 4.000 po
Collar de bolas de fuego (Tipo Ill) 4350 po
Quimono almacenadory 4.400 po
Cefio de persuasion 4,500 po
Brazalete de la amistad 4.550 po
Incienso de meditacion 4.900 po
Collar de cuentas de plegaria (karma) 5.000 po
Piedra ioun (huso transparente) 5.000 po
Saco furoshiki [bolsa] de contencion (bolsa 2) 5.000 po
Brazales de la arqueria 5.100 po
Botella siemprehumeante 5.200 po
Collar de bolas de fuego (Tipo IV) 5.400 po
Abanico de viento 5.500 po
Alas de vuelo 5.500 po
Maravillosos pigmentos de Doji [Nolzur] 5.500 po

Kataginu de cambiaformas [vestidura de los druidas] 5.800 po

Guantes de nadar y trepar 6.000 po

Quirmeno [capa] ardcnido 6.000 po

Shakuhachi [cuemo] de bondad /maldad 6.000 po

Collar de bolas de fuego (Tipo V) 6.150 po

Saco furoshiki [bolsa] de trucos (canela) 6.300 po

Cefio refulgente menor 6.480 po

Kaen [flauta] del desasosiego 6.500 po

Quimono [tinica] de objetos utiles 7.000 po

Mano de la gloria 7.200 po

Saco furoshiki [bolsa] de contencidn (bolsa 3) 7.400 po

Biwa de calmat 7.500 po

Sandalias [botas] de levitacion 7.500 po

99 A eleccion del DM —

100 A eleccion del DM Ted
TaABLA 8-27: OBJETOS MARAVILLOSOS INTERMEDIOS

d%  Objeto Precio de mercado

© 01 Presea de salud 7.500 po

02  Samisen [arpa] hechizador 7.500 po

03 Vela de invocacidn 7.800 po

04  Amuleto de armadura natural (+2) 8.000 po

05  Gafas de noche 8.000 po

06  Piedra ioun (esfera azul y escarlata) 8.000 po

07  Piedra ioun (esfera azul incandescente) 8.000 po

08  Piedra ioun (esfera de rojo intenso) 8.000 po

09  Piedra ioun (esfera rosa y verde) 8.000 po

Objeto Precio de mercado
Piedra ioun (romboide azul oscuro) 8.000 po
Piedra ioun (romboide azul pdlido) 8.000 po
Piedra ioun (romboide rosa) 8.000 po
Sandalias [botas] de velocidad 8.000 po
Collar de bolas de fuego (Tipo VI) 8.100 po
Brazales de armadura (+3) 9.000 po
Cinturdn de monje 9.000 po
Decantador inagatable de agua 9.000 po
Haori [capa] de resistencia (+3) 9.000 po
Perla de poder (conjuro de 3 nivel) 9.000 po
Talismdn de la esfera 9.000 po
Figurita de poder maravilloso (biiho serpentino) 9.100 po
Collar de bolas de fuego (Tipo VII) 9.150 po
Baraja de ilusiones 9.200 po
Libro bendito [de Boccob| 9.500 po
Caballo de piedra (corredor) 10.000 po
Collar de cuentas de plegaria (curacidn) 10.000 po
Figurita de poder maravilloso (mosca de ébano) 10.000 po
Grulla de origami [piedra] de la buena suerte 10.000 po
Papel de las formast 10.000 po
Quimono [tinica] de camuflaje 10.000 po
Saco furoshiki [bolsa] de contencidn (bolsa 4) 10.000 po
Ocho monedas de diagrama, mayorest 10.080 po
Bote plegable 10.500 po
Guantelete oxidante 11.500 po
Espejo de la curacioni 11.800 po
Kain [flauta] del dolor 12.000 po
Kenbau [cuerno] detonante 12.000 po
Medallén de los pensamientos 12.000 po
Piedra ioun (prisma purpura vibrante) 12.000 po
Salvaguarda de proteccidn contra espiritus, CD 131 12.000 po
Tabi [botas] aladas 12.000 po
Kato [lira] de construccién 13.000 po
Agujero portatil 14.000 po
Botella de aire 14.500 po
Caballo de piedra (destrero) 14.800 po
Espejo de la iluminacionf 14.850 po
Collar de cuentas de plegaria (castigo) 15.000 po
Piedra ioun (huso iridiscente) 15.000 po
Presea cerradora de heridas 15.000 po
Vaina de bordes afilados 15.000 po
Cuemoa de los hai un [tritones] 15.700 pa
Gema del resplandor 15.200 po
Perla de las ningya [sirinas] 15.300 po
Figurita de poder maravilloso (perro de dnice) 15.500 po
Gong [earilldn] de interrupcicn 15.800 po
Brazales de armadura (+4) 16.000 po
Brazales de salud (+4) 16.000 pa
Diadema del intelecto (+4) 16.000 po
Guantes de Destreza (+4) 16.000 po
Haori [capa] de Carisma (+4) 16.000 po
Haori [capa] de resistencia (+4) 16.000 po
Obi [cinturdn] de fuerza de gigante (+4) 16.000 po
Perla de poder (conjuro de 4 nivel) 16.000 po
Presea de Sabiduria (+4) 16.000 po
Figurita de poder maravilloso (leones dorados) 16.500 po
Figurita de poder maravilloso (elefante de mdrmol) 17.000 po
Alfombra voladora (3 < 5 pies) 18.000 po
Amuleto de armadura natural (+3) 18.000 po
Collar de adaptacion 19.000 po
Piedra ioun (elipsoide lavanda pdlido) 20.000 po
Piedra ioun (huso blanco peria) 20.000 po
Piedra ioun (prisma verde pdlido) 20.000 po
Cuerda de enmaranar 21.000 po
Figurita de poder maravilloso (cameros de marfil) ~ 21.000 po

Cubo de resistencia al frio




d%  Objeto Precio de mercado
76 Cefo refulgente mayor 23.760 po
77 Cetro de diamantef 24.440 po
78 Ojos de fatalidad 24.500 po
79 Brazales de armadura (+5) 25.000 po
80  Haori [capa] de desplazamiento menor 25.000 po
(2096 de posibilidad de fallo)
81 Haori [capa] de resistencia (+5) 25.000 po
82  Mdscara de la calavera 25.000 po
83 Perla de poder (conjuro de 5 nivel) 25.000 po
84 Grilletes dimensionales 26,000 po
85  Mdscara de porcelanat 27.000 po
86  Ofuda sagradot 27.000 po
87  Quimono [tinica] de colores hipnéticos 27.000 po
88 Manual de ejercicio beneficioso +1 27.500 po
89  Manual de rapidez de accion +1 27.500 po
90  Manual de salud corporal +1 27.500 po
91 Tomo de claridad de pensamiento +1 27.500 po
92 Tomo de entendimiento +1 27.500 po
93 Tomo de liderazgo ¢ influencia +1 27.500 po
94  Figurita de poder maravilloso 28.500 po
(corcel de obsidiana)
95 Alfombra voladora (4 G pies) 29.000 po
96  Collar de cuentas de plegaria 30.000 po
(caminar con el viento)
97  Farol de papel [lintemal de revelacidn 30.000 po
98  Salvaguarda de proteccidn contra enfermedady 30.000 po
99 A eleccion del DM
100 Aeleccidn del DM —-
TaBLA 8-28: OBJETOS MARAVILLOSOS MAYORES
d%  Objeto Precio de mercado
0102 Tambores de pdnico 30.000 po
03-04 Mempo de pensamiento purot 30.240 po
0506 Kabuto [yelmo] de telepatia 31.000 po
0708 Amuleto de armadura natural (+4) 32.000 po
09 Perla de proteccion contra el fuego menorf 32.000 po
10 Amuleto contra deteccion y localizacion 35.000 po
11 Brozales de armadura (+6) 36.000 po
12 Brazales de salud (+6) 36.000 po
13 Diadema del intelecto (+6) 36.000 po
14 Guantes de Destreza {+6) 36.000 po
15 Haori [capa] de Carisma (+6) 36.000 po
16 Obi [cinturdn] de fuerza de gigante (+6) 36.000 po
17 Perla de poder (conjuro de 6. nivel) 36.000 po
18 Presea de Sabidurfa (+6) 36.000 po
19 Salvaguarda de proteccién contra robof 36.000 po
20 Tambores del truenot 36.750 po
11 Amuleto [escarabeo] de proteccidn 38.000 po
22 Orbe de las tormentas 38.000 po
23 Anillo umbral 40.000 po
24 Piedra ioun (elipsoide lavanda y verde) 40.000 po
25 Alfombra voladora (5 x 7 pies) 41.000 po
26 Bola de cristal 42.000 po
21 Espejo de la visién espiritualf 45,000 po
28 Flauta de la serpiente 45.360 po
29 Perla de proteccion contra el fuego mayory 48,000 po
30 Kabuto [yelmo] de teletransporte 48.600 po
31 Brazales de armadura (+7) 49.000 po
32 Perla de poder 49.000 po
(conjuro de 7: nivel)
3 Amuleto de armadura natural (+5) 50.000 po
34 Bola de cristal con detectar invisibilidad 50.000 po
35 Collar de cuentas de plegaria (convocacién) 50.000 po
36  Haori [capa] de desplazamiento mayor 50.000 po
(50% de posibilidad de fallo)
37 Perla de las mareast 50.400 pa

Objeto

Bola de cristal con detectar pensamientos

Haori [capa] de etereidad

Alfonbra voladora (6% 9 pies)

Manual de ejercicio beneficioso +2

Manual de rapidez de accién +2

Manual de salud corporal +2

Tomo de claridad de pensamiento +2

Tomo de entendimiento +2

Tomo de liderazgo e influencia +2

Espejo del miedot

Ojos hechizadores

Salvaguarda de proteccion contra espiritus,
€D 16t

Quimono [tinica] de las estrellas

Mortero de arroz siempre repleto, comiint

Craneoscuro

Cubo de fuerza

Brazales de armadura (+8)

Perla de poder (conjuro de 8. nivel)

Bola de cristal con telepatia

Perla de poder (dos conjuros)

Gema de vision

Quimono [tunica] del archimago

Kataginu [vestiduras] de la fe

Amuleto de los planos

Bola de cristal con vision verdadera

Perla de poder (conjuro de 9 nivel)

Manual de ejercicio beneficioso +3

Manual de rapidez de accidn +3

Manual de salud corporal +3

Tomo de claridad de pensamiento +3

Tomo de entendimiento +3

Tomo de liderazgo ¢ influencia +3

Gong de disipaciént

Haori [toga] de resistencia a conjuros

Quimono [tunica] de los ojos

Espejo de oposicidn

Diamante del caos

Ojos petrificantes

Brasero de comandar elementales de fuego

Cuenco de comandar elementales de agua

Incensario de control de elementales de aire

Piedra de control de elementales de tierra

Manual de ejercicio beneficioso +4

Manual de rapidez de accion +4

Manual de salud corporal +4

Tomo de claridad de pensamiento +4

Tomo de entendimiento +4

Tomo de liderazgo e influencia +4

Gema de los deseost

Salvaguarda de proteccidn contra espiritus,
CD 19¢

Manual de ejercicio beneficioso +5

Manual de rapidez de accidn +5

Manual de salud corporal +5

Tomo de claridad de pensamiento +5

Tomo de entendimiento +5

Tomo de liderazgo e influencia +5

Espejo atrapavidas

Umbral cibico

Kabuto [yelma] de fulgor

Espejo de poder mental

Precio de mercado

51.000 po
52,000 po
53.000 po
55.000 po
55.000 po
55.000 po
55.000 po
55.000 po

100.000 po
100.000 po
100.000 po
110.000 po
110.000 po
110.000 po
110.000 po
110.000 po
110.000 po
131.600 po
132.000 po

137.500 po
137.500 po
137.500 po
137.500 po
137.500 po
137.500 po
152.000 po
156.000 po
157.000 po
175.000 po

Mortero de arroz siempre repleto, extraordinariot  190.500 po

A eleccién del DM
A eleccidn del DM




pagueante como si lo hubiera lanzado un hechicero de **12° nivel. Cada
uso requiere una carga, y el cetro de diamante tiene 30al ser creado. Cuan-
do se gasten las cargas, el diamante en si seguiri valiendo 5.000 po.

Nivel de lanzador: 127; Prervequisitos: fabricar objeto maravilloso, rayo
relampagueante; Precio de mercado: 24.440 po; Coste de creacion: 14.720 +
389 PX; Peso: 2 |b.

Conjunto de escritura maravilloso: este conjunto de escritura
viene en una caja finamente lacada y contiene un pincel, una piedra de
tinta y un tintero lleno. Cuando se utiliza para escribir, el conjunto
concede un bonificador +2 en las pruebas de Arte (caligrafia) y un bo-
nificador +10 en las de Falsificar.

Nivel de lanzador: 5. Prervequisitos: fabricar objeto maravilloso, el cre-
ador debe poseer al menos 5 rangos tanto en Falsificar como en Arte
(caligrafia); Precio de mercado: 2.060 po; Peso: 1 1b.

Espejo de la curacién: este objeto, con aspecto de espejo normal
de 5" de alto por 2 de ancho, posee propiedades terapéuticas especiales.
Cuando se pronuncia la palabra de mando, toda criatura que esté mi-

. rando el espejo recibe el beneficio de un conjuro de sanar. Esto requie-
re el uso de 1 carga (de las que el espejo posee 10 al ser creado). Cuan-
do se agotan todas las cargas, el espejo se rompe.

Nivel de lanzador: 11°; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, sanar;
Precio de mercado: 11.800 po; Peso: 40 Ib.

Espejo de la iluminacion: este objeto parece un espejo redondo nor-
mal, de 3' de didmetro. Cuando se pronuncia la palabra de mando, un per-
sonaje (y solo él) puede ver un aura de color rodeando el reflejo de cual-
quier criatura visible en el espejo. Concentrindose como accion estindar,

el personaje podri usar detectar ¢l bien, detectar el caos, detectar la ley, detectar el

' mal o conocer motivacion sobre cualquier criatura visible en el espejo,
. Nivel de lanzador: 3% Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, conocer
| motivacion, delectar el bien, detectar el caos, detectar la ley, detectar el mal; Pre-
* cio de mevcado: 14.850 po; Peso: 45 Ib.
. Espejode lavisi6n espiritual: este pequenio espejo redondo, de 1
| dediametro, parece bastante corriente. Sin embargo, revelari la autén-
" tica forma de todos los espiritus que pasen por delante de él, aunque ta-
¥ les formas sean invisibles o etéreas o estén polimorfadas o disfrazadas
de algtin otro modo.
Nivel de lanzador: 95 Prervequisitos: fabricar objeto maravilloso, visin
verdadera; Precio de mercado: 45.000 po; Peso: 5 1b.
. Espejo del miedo: este objeto parece igual que un espejo de ilumina-
cidn, pero toda criatura que lo mire vera un reflejo horrible y distorsiona-
do de si misma. El observador deberi realizar un TS de Voluntad (CD 15)
o huir despavorido. Una criatura despavorida debe soltar cualquier cosa
que tenga cogida y huir a velocidad méxima de la causa de su miedo, asi
como de cualquier otro peligro que se encuentre en su camino. Ademas,
la criatura sufrird un penalizador -2 de moral en los tiros de salvacion. Si
se la acorrala, la criatura despavorida pasari a estar aterrada y no atacard,
usando normalmente una accién de defensa total en combate.

Nivel de lanzador: 77; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, miedo;
Precio de mercado: 56.000 po; Peso: 45 Ib.

Flauta de la serpiente: esta sencilla flauta de bambi permite a su in-
térprete convocar serpientes venenosas que siguen las 6rdenes mentales
del personaje. Este debe tener éxito en una prueba de Interpretar con CD

15, y el ntimero de serpientes convocadas dependeri del resultado de la
. misma, Si el resultado esti entre 15 y 19, la flauta convocari a una vibora
“Pequeia. Si estd entre 20 y 24, convocari a 1d3 viboras Pequefias. Sies de
250 mis, convocard a 1d4+1 viboras Pequenas o 1d3 viboras Medianas, a
" eleccion del jugador. Las serpientes aparecerin en cualguier punto en un
radio de 40 pies del intérprete y permanecerin durante 7 asaltos.
Nivel de lanzador: 7 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, convocar
aliado natural IV; Precio de mercado: 45.360 po; Peso: 2 1b.

Gema de los deseos: esta gran gema parece igual que cualquier

otra piedra preciosa, y suele costar 1.000 po por si misma. Sin embargo,
su magia es mucho mis valiosa, pues contiene cuatro deseos al ser
creada.

140

Nivel de lanzador: 177, Prevvequisttos: fabricar objeto maravilloso, desea; Pre
cio de mercado: 131.600 po; Coste de creacion: 16.300 po + 21.224 PX; Peso: —

Gong de disipacién: este objeto magico es un gran gong de 3'de did-
metro. Cuando se cuelga de un armazén y se golpea, éste genera los efec-
tos de disipar el mal y distpar magia en un radio de 30" Cada vez que se ha-
ce sonar se consume 1 carga. El gong posee 50 cargas al ser creado.

Nivel de lanzador: 155 Prervequisitos: fabricar objeto maravilloso, dig-
par magia, disipar el mal; Precio de mercado: 84.375 po; Peso: 10 Ib.

Farol del ocaso: este farol de papel contiene un diminuro fuego
que arde sin combustible y aumenta o disminuye en intensidad en res-
puesta a 6rdenes verbales (cuando se utiliza una palabra de mando). El
farol despide luz en un radio de 5 a 30, segiin se le ordene. Las condi-
ciones meteorolégicas normales (como el viento o la lluvia) no pueden
apagar el farol del ocaso, aungue la inmersién en agua o el uso de unama-
gia como la del conjuro apagar si pondri fin a su efecto mégico.

Nivel de lanzador: 17 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, animar
fuego; Precio de mercado: 2.000 po; Peso: —.

Mascara de porcelana: cuando se le coloca a un cadiver, esta sim-
ple mascara de porcelana blanca reanima el cuerpo como si se hubiera
utilizado el conjuro reanimar a los muertos.

El personaje que haya colocado la méscara sobre el cadaver controlarial
nuevo esqueleto o zombi. Un personaje no puede controlar a un muerto
viviente creado con lamdscam de porcelana por valor superior a 2 DG por ni
vel de personaje. Quitarle la mascara al muerto viviente reanimado pondri
fin al efecto, aunque el mismo cadiver podrd ser reanimado mas adelante
si no es destruido. Un personaje puede quitar la méscara al muerto vivien-
te si tiene éxito en una prueba enfrentada de presa tras inmovilizarlo.

Nivel de lanzador: 57 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, reani-
mar a los muertos; Precio de mercado: 27.000 po; Peso: 2 Ib.

Mempo de pensamiento puro: el que lleve puesta esta mascara de
hierro (normalmente con una gran armadura) podra usar discernir
mentivas como accion estindar hasta tres veces al dia. Un personaje que
lleve puesto un mempo de pensamiento puro no puede llevar al mismo
tiempo un par de lentes o gafas.

Nivel de lanzador: 71 Prevvequisitos: fabricar objeto maravilloso, discer-
nir mentiras; Precio de mercado: 30.240 po; Peso: 2 Ib.

Mortero de arroz siempre repleto: este objeto magico es un mor-
tero de arroz normal con su maza. Su magia se activa girando la maz
del mortero en una direccién, y se desactiva girindola en la otra.

Una vez al dia, el mortero de anroz puede producir cualquier tipo de
comida o bebida para un miximo de 100 personas, segtin se desee. La
comida brotari del mortero caliente y fresca; se puede producir: arroz,
panecillos, sake, caramelos, té, sal y otros comestibles. La comida seri
normal a todos los efectos.

A algunos ejemplares extraordinarios también se les infunde la aptitud
de conceder hasta cuatro deseos. Una vez todos ellos han sido concedidos,
tales morteros siguen funcionando igual que los de variedad comun.

Nivel de lanzador: 11 [comiin] 6 17 [extraordinario}; Prerrequisifos fx
bricar objeto maravilloso, crear comida y bebida, deseo [s6lo el extraording
rio); Precio de mercado: 59.400 po [comiin] 6 190.500 po [extraordinario}
Coste de creacion [extraordinario]: 45.250 po + 23.620 PX; Peso: 1 Ib.

Obi de cortesano: aquel que lleva puesta esta delicada faja de seda
obtiene un bonificador +10 de capacidad en las pruebas de Diploma-
cia. Un obi magico ocupa el mismo espacio que un cinturén magico,y
no puede llevarse puesto a la vez que éste.

Nivel de lanzador: 55 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, el cre-
ador debe teneral menos § rangos en la habilidad Diplomacia; Precio de
mercado: 2.000 po; Peso: 1 Ib.

Ocho monedas de diagrama: en realidad, estas monedas son dis-
cos de cobre, cada uno de ellos grabado con un simbolo concreto.
Siempre hay ocho en cada conjunto. Tanto la variedad menor como la
mayor se utilizan del mismo modo: el usuario lanza las monedas al sue-
lo mientras formula una pregunta en voz alta. La variedad menor con-
cede los beneficios de un conjuro de augurio en relacién con la pre




gunta, mientras que la variedad mayor confiere los beneficios de uno
de adivinacion. Ambas variedades pueden utilizarse una sola vez al dia.

Nivel de lanzador: 37 [menor] 6 7 [mayor]; Prerrequisitos: fabricar ob-
jeto maravilloso, augurio [menor] o adivinacion [mayor]; Precio de merca-
do: 2.160 po [menor] 6 10.080 po [mayor}; Peso: —.

Ofuda sagrado: esta pequefa tira de papel tiene escritas poderosas
oraciones contra los muerios vivientes. Cuando se pone en contacto
con la frente de una criatura muerta viviente, el ofuda sagrado se adhiere
aella y la inmoviliza, igual que el conjuro detener muertos vivienfes. El
usuario del ofuda debe tener éxito en un ataque de togue en cuerpo a
cuerpo contra la criatura; esto permitird al muerto viviente efectuar un
ataque de oportunidad, y si éste tiene éxito, el usuario no lograra colocar
el ofuda. Si éste se logra colocar con éxito, el muerto viviente no rendri
derecho a tiro de salvacion. El efecto durard mientras el ofuda siga es-
tando sujeto, pero incluso un viento moderado puede hacer que éste se
separe de la frente del muerto viviente. Cualquier ataque contra la cria-
tura muerta viviente hard que el ofuda se caiga y que el efecto termine.

Nivel de lanzador: 5. Prervequisitos: fabricar ob-
jéto maravilloso, detener muerto viviente; Precio
de mercado: 27.000 po; Peso: —.

Papel de las formas: este papel ma-
gico de colores puede ser utilizado
por aquellos que poseen la ha-
bilidad Arte (origami). Cuan-
do tal personaje doble el papel
creando un animal u objeto
(teniendo éxito en una prueba
de Arte con CD 20), y a conti-
nuacion sople sobre la forma
de origami y pronuncie la pa-
labra de mando, ésta se trans-
formard en una version real de
esa forma, a escala natural y
con todas las propiedades nor-
males del objeto creado. El pa-
pel sélo puede ser utilizado pa-
ra crear a un animal (no sirve para
ningtin otro tipo de criatura) de
tamano Grande como maximo, o un
objeto no magico de hasta 1.000 pies ctibi-
cos de tamario. Sea cual sea el objeto o ani-
mal creado, sera muy susceptible al fuego, su-
friendo el doble del dano infligido por éste si no
logra tener éxito en un tiro de salvacion.

El papel permanecera en su estado transformado hasta que el perso-
naje que lo haya creado pronuncie una segunda palabra de mando, ha-
ciendo que éste vuelva a su forma de origami. La forma de origami pue-
de volver a ser transformada siempre que no se la desdoble; desdoblar
la forma de origami echard a perder el papel y negara su magia.

Nivel de lanzador: 155 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, ani-
mar los objetos, creacion mayor; Precio de meveado: 10.000 po; Peso: —.

Perla de las mareas: esta perla permite al personaje hacer que el agua
baje 0 suba igual que cuando se utiliza el conjuro controlar las aguas.

Nivel de lanzador: 77; Prervequusitos: fabricar objeto maravilloso, contro-
lar las aguas; Precio de mercado: 50.400 po; Peso: —.

Perla de proteccién contra el fuego: cuando se lleva encima, esta per-
a protege a su duefio del dafio por fuego. Cuando se dé una situacion en la
que el portador normalmente sufriria dafio por fuego, resta 15 puntos del to-
tal debido al efecto de la perla. Algunas perlas restan 30 puntos en su lugar.

Nivel de lanzador: 5° [menor] 6 7. [mayor]; Prevrequisitos: fabricar ob-
jeto maravilloso, proteccion contra los elementos; Precio de mercado: 32.000
po [menor] 6 48,000 [mayor}; Peso: —.

Polvo de inmovilidad: este polvo suele estar contenido dentro de
una cerbatana hueca. Puede soplarse hasta §'como accion estindar que

.

no provoca ataque de oportunidad. Si el personaje que esti usando el
polvo tiene éxito en un ataque de toque a distancia contra un oponen-
te situado a §' o menos, éste debera realizar una salvacion de Voluntad
{CD 13) o sera afectado por un conjuro de inmovilizar persona.

Nivel de lanzador: 325 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, inmo-
vilizar persona; Precio de mercado: 300 po; Peso: —.

Prendedor salvaje: este objeto, con aspecto de cadena de oro de 3"
de longitud, sélo funciona cuando se engancha a un amuleto (u objeto
similar) o un atuendo (u otro objeto similar). El prendedor evitar que
el objeto que esté sujetando se funda con la nueva forma de su porta-
dor cuando éste utilice magia de transformacion (como polimorfarse, o
la aptitud forma salvaje de druida), permitiendo que tal objeto sea utili-
zado en la nueva forma. Por ejemplo, un druida con el prendedor salvaje

sujeto a su presea de Sabiduria podria adoptar forma de lobo (que nor- i

malmente no hace uso de equipo) y lograr que la presea conserve su
forma normal, siendo completamente funcional. Nétese que algunas
formas pueden resultar dafinas para ciertos objetos (como una forma
de elemental de fuego cuando se lleve puesto un collar de bolas de fuego
Nivel de lanzador: 5% Prerrequisitos: fabricar obje-

be poseer la aptitud “forma salvaje”; Pre-
cio de mevcado: 4.000 po; Peso: —.
Quimono almacenador: este
quimono de seda fina tiene unas
largas mangas de estilo formal.
A una orden, un objeto que el
portador tenga cogido desapare-
ce. El objeto, que no puede pesar
mis de 20 libras y debe poder su-
jetarse con una mano, reaparece-
ri al chasquear los dedos. Alma-
cenar o recuperar un objeto es
unaaccion gratuita. Cada manga
puede guardar un objeto en esta-
sis, reduciéndolo tanto que na-
die podri verlo. Muchos duefios
de quimonos almacenadores los
consideran un método util y dramati-
co para guardar armas, varitas y (dado
que los objetos quedan en estasis) hasta lin-
ternas. Si el efecto es suprimido o disipado, el
objeto almacenado aparece al instante.

vacl de lanzador: 67, Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso,
encoger objeto; Precio de mercado: 4.400 po; Peso: 3 Ib.

Salvaguarda de proteccién contra enfermedad: este objeto ma-
gico es una larga tira de papel rojo 0 amarillo, en la que se han escrito
con tinta poderosas stplicas a uno o mds espiritus mayores. Cuando se
cuelga en una casa o edificio similar, el objeto emplea su influencia
magica para proteger a los ocupantes del edificio contra la enferme-
dad. Los personajes serin inmunes a cualquier enfermedad que pueda
ser contraida o con la que se entre en contacto mientras estén dentro
del edificio protegido por la salvaguarda. La salvaguarda surtird efecto
mientras esté colgada en su sitio, y custodiara un irea de hasta 30' de ra-
dio, pero nunca mayor que un edificio. El objeto puede ser destruido
ficilmente mediante el fuego u otros desastres, y se quita con facilidad.

Nivel de lanzador: 57 Prervequisitos: fabricar objeto maravilloso, quitar
enfermedad; Precio de mercado: 30.000 po; Peso: —.

Salvaguarda de proteccion contra espiritus: esta salvaguarda, en pa-
pel rojo o amarillo, tiene escritas con tinta poderosas amenazas contra espi-
ritus. Cualquier espiritu que intente entrar en una casa custodiada por esta
salvaguarda debe tener éxito en una salvacion de Voluntad. La CD se deter-
mina por el poder de la salvaguarda, de la que hay tres variedades. Si el espi-
ritu falla la salvacién, no podri entrar en la casa custodiada, aunque po-

dri emplear conjuros v ataques a distancia contra los que estén

to maravilloso, polimorfarse o el creador de- |1




dentrode la misma. Para ser efectiva, la salvaguarda debe estar pegada al din-
tel de la puerta, y no podri ser tocada por ninguna criatura espiritual. Cus-
todiard un drea de hasta 50 pies de radio, pero nunca mayor que un edificio.

Nivel de lanzador: 37 [CD 13], 77 [CD 16] 6 11°[CD 19]; Prerrequisitos:
fabricar objeto maravilloso, proteccion contra los espiritus, Intensificar
conjuro [para CDs por encima de 13]; Precio de mervado: 12.000 po [CD
13], 56.000 po [CD 16}, 6 132.000 po [CD 19]; Peso: —.

Salvaguarda de proteccién contra robo: esta salvaguarda, en pa-
pel rojo o amarillo, tiene escritas stplicas a varios espiritus mayores pa-
ra proteger el edificio contra los ladrones. Todas las criaturas que estén
dentro del edificio sufririn un penalizador —10 en todas sus pruebas de
Abrir cerraduras, Esconderse y Moverse sigilosamente. Para resultar
efectiva, la salvaguarda debe pegarse al dintel de la puerta, mostrando
claramente a todos que la casa esta protegida. Cualquier persona dis-
tinta del duefio del edificio que intente quitar la salvaguarda sufrira
una descarga de un glifo custodio (2d8 puntos de dafio por electricidad).

Nivel de lanzador: 55 Prerequisitos: fabricar objeto maravilloso, cermdura
arcana, ghifo custodio, ver lo invisible; Precio de mercado: 36.000 po; Peso: —.

Tambores del trueno: este objeto magico esta formado por un pe-
queiio par de tambores, adornados con borlas y unas correas para suje-
tarlos a la cintura. Los tambores poseen varios usos que requieren dis-
tinto niimero de cargas. En un mismo asalto sélo se puede dar un uso
a este objeto. Al ser golpeados, los tambores hacen que su portador
pueda volar (1 carga), convocar un carro de las nubes (2 cargas), causar
| miedo (2 cargas), confrolar el clima (1 carga) o lanzar un rayo relampague-
| ante (2 cargas). La CD de salvacién de los efectos de miedo y myo relam-
| pagueante es 16, los tambores tienen 20 cargas al ser creados.

i Nivel de lanzador: 202 Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, carro
~de las nubes, controlar el clima, miedo, rayo velampagueante y volar; Precio de
mercado: 36.750 po; Peso: 5 1b.

CR=AR OBJ=TOS
MAGICOS

'~ El proceso de creacion de objetos magicos funciona en Aventuras orien-
tales del mismo modo que en cualquier otro mundo de juego de Dun-
| GEONS & DRAGONS, segtin el proceso descrito en la Guia del Dunceon
Master. Aventums orientales presenta dos nuevos materiales especiales
(el jade y la obsidiana) y un nuevo tipo de objeto magico con su co-
rrespondiente dote de creacion de objeto: fabricar talisman.

TMATERIALES =SP=CIALES
Aungque la adamantita y la maderaoscura pueden encontrarse de vez en
cuando en Aventums orientales, son tan raras que los objetos fabricados con
ellas no aparecen en las tablas de este capitulo. Resultan mis comunes los
objetos hechos de jade u obsidiana (sobre todo armas), especialmente en
el escenario de campanfia incorporado de Rokugan, pues tales piedras re-
sultan eficaces contra fantasmas y criaturas de las Tierras sombrias.

El jade y la obsidiana son mas blandos que el buen acero de las armas
normales, y las armas hechas de estos materiales sufren un penalizador
~1 en las tiradas de ataque (en realidad un —2, compensado por el bonifi-
“cador que poseen por ser armas de gran calidad) y un penalizador 2 en
__ las de dafo, infligiendo un dafio minimo de 1. El jade y la obsidiana tie-
* nen una dureza de 8 y 15 puntos de golpe por pulgada de espesor, en com-
paracion con la dureza 10y los 30 puntos de golpe del hierro, El precio de
las armas de jade y obsidiana se muestra en la Tabla 8-29.

Jade: los oni no pueden regenerar el dano que se les inflija con un
arma de jade, y su reduccion del dafio no se aplica ni siquiera a las ar-
mas no magicas que estén hechas de este material. El jade también re-
sulta eficaz para evitar los efectos de la Corrupcion sombria, para
hacer dafio a los fantasmas y para ligar a otros espiritus. Las ar-

mas de jade poseen las propiedades de un arma fantasmal, exceptuan-
do que las propias criaturas incorporales no pueden usar armas de jade.
Todo personaje que posea un arma de jade recibird un bonificador se-
cro +4 en las salvaciones de fortaleza para resistirse a la Corrupcién
sombria (incluso el jade sin pulir resulta eficaz para evitar la Mancha;
para obtener detalles, consulta el Capitulo 12: las Tierras sombrias).

Obsidiana: la obsidiana resulta practicamente igual de eficaz que el
jade en algunas circunstancias: los oni no pueden regenerar el dafio
que se les inflija con un arma de obsidiana, y su reduccién del dafio no
se aplica ni siquiera a las armas no magicas que estén hechas de este
material. Sin embargo, no se trata de un sustituto eficaz del jade para
otros usos, y conlleva el peligro de una maldicién mortifera.

Un arma de obsidiana generada al azar tiene un 30% de probabilidades
de portar la maldicion de Onnotangu, la ya fallecida deidad de la luna. La
primera vez que un arma maldita de obsidiana inflija dafio a una criatura
portadora de la Corrupcién sombria, el portador de la misma deberi rea-
lizarun TS de Voluntad (CD 10). Este tiro de salvacion deberi repetirse ca-
da luna llena, y la CD de cada TS consecutiva aumentari en 5. Cuandoeel
personaje falle, se dejari llevar por una furia ciega, tratando de cometer
birbaras atrocidades contra sus familiares y amigos mas allegados. Cre-
yendo haber sido traicionado, el personaje atacara al aliado mas cercanoy
seguird combatiendo hasta caer inconsciente o morir, o bien hasta que no
le queden aliados a la vista. Si el personaje falla cinco tiros de salvacion se-
guidos, su locura se volverd permanente.

Deshacerse del arma de obsidiana invierte la maldicion. Cada luna lle-
na a partir de entonces, la CD de salvacién de Voluntad disminuiri en §
hasta que el personaje esté libre de los efectos perjudiciales del arma.

TABLA 8-29: ARMAS DE JADE Y OBSIDIANA

Meodif. precio Modif. precio
Dafio del arma del jade* de la obsidiana®
1d6 o inferior +6.500 po +1.000 po
1d8 o superior +7.000 po +2,000 po

*Anade estos valores al precio de un arma de gran calidad del tipo
apropiado para determinar el coste total del arma.

4
CR=ACION D= TALISMANE=S
Un shugenja que conozca la dote Fabricar talisman podrd imbuir un ralis
min con un conjuro de nivel 3. o inferior que conozca. El creador debe
encontrarse en un lugar consagrado (un templo o biblioteca), y necesita
materiales para formar el propio talisman. El coste de los materiales estd in-
cluido en el de creacion del talisman: 50 po por nivel de conjuro, multipli-
cado por el nivel del lanzador. Todos los materiales utilizados para crearun
talisman deben estar recién obtenidos y no haber sido utilizados. El perso-
naje tendri que pagar el coste completo para crear cada talisman.
El creador debe proporcionar cualquier componente material o focos
que requiera el conjuro. Si lanzar el conjuro pudiera reducir el total de PX
del lanzador, éste pagaria el coste al comienzo del proceso de creacion, ade-
mis del coste en PX por fabricar el propio talismén. Asimismo, los compo-
nentes materiales se consumirin cuando empiece la labor, pero los focos no.
Fabricar un talisman requiere dedicar un dia a la oracién y la meditacion,
asi como a la fabricacion en si. El personaje debe realizar una prueba de Ar-
te (CD 20 + el nivel del conjuro). La habilidad de Arte empleada seri cual-
quiera adecuada para la labor de creacion del objeto (alfareria, caligrafia, ce-
rrajeria, costura, origami, pintura, sastreria, talla de gemas, tatuaje, etc.). El
objeto debe ser de tamafio Menudo o inferior, y no puede ser un arma.
Si la prueba resulta fallida, el talisman serd imperfecto y no podrd alber-
gar el conjuro. El acto de la fabricacién desencadenari el sortilegio (se ten-
g4 0 no éxito en la prueba de Arte), gastando el espacio de conjuro de los
sortilegios diarios del lanzador igual que si lo hubiera ejecutado de verdad.

El talisman tiene un precio base igual al nivel del conjuro x el nivel de
lanzador % 50 po (un conjuro de nivel 0 cuenta como 1/2 nivel). Debes gas-
tar 1/25 de su precio base en PX y usar materiales por valor de la mitad de es-
te precio base. El precio de mercado de un talisman es igual a su precio base.




as tierras de Aventurs orientales estan habitadas por muchos mons-

truos (unos patecidos a los enconrrados en otras campafias de

DUNGEONS & DRAGONS y otros muy diferentes). Este ca-

pitulo describe los monstruos de Rokugan y otros escenarios,

ambos variaciones de los ya familiares del Manual de Monstros, y
otros completamente nuevos y tinicos de Aventuras orientales.

* - Aptitudes sortilegas: cuando un monstruo descrito aqui tenga
una aptitud sortilega que duplique un nuevo conjurodescrito en el Ca-
-pitulo 7: magia y conjuros, ese nombre de conjuro se marcard con un

* asterisco (*) en ln entrada del monstruo. Algunos monstruos (especial-
mente los oni de las Tierras sombrias) tienen aptitudes sortilegas que
duplican conjuros de maho-tsukai descritos en el Capitulo 12: las Tie-
rras sombrias. Estas aptitudes sortilegas se marcan con una daga ().

Dotes: las aptitudes especiales de determinados monstruos
cuentan como dotesa la hora de cumplir prerrequisitos previos pa-
ra otras dotes. Un monstruo con una forma cualquigra de ataque
natural se considera que tiene la dote Impacto sin agma mejorado.
Un monstruo con la aptitud especial de agartén mejorado se con-
sidera que tiene la dote Presa mejorada. Asi, por ejemplo, un mons-
truo con ataques naturales, agarrén mejorado y una Fuerza de 15 0
mis puede adquirir la dote Abrazo de la rierra.

Cuando un monstruo de los descritos aqui tenga una dote que
esté derallada en el Capitulo 4: habilidades y dotes, el nombre de
esa dote se marcard con un asterisco (%) en la entrada del monstruo.

RODIFICADORES D= TIPO

Los monstruos de Avenfuras orienlales se clasifican en los mismos ;

tipos generales que los del Manual de Monstruos (en estas tierras se
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puede encontrar a ajenos, bestias, dragones y humanoides). Para
las reglas de Aventuras ovientales son importantes dos nuevos modi-
ficadores de tipo (subtipos). Como sucede con los modificadores
de tipo del Mansal de Monstyuos (como “frio”, “fuego” o “incorpo-
ral”), los monstrues con el subtipo “espiriru’ o “sombrio’, como los
oni de las Tierras sombrias o los bajang; siguen perteneciendo a sus
tipos normales (ajeno y fata, respectivamente), pero también pose
en las caracteristicas de su subtipo,

Espiritu: se trata de otro modificador de tipo. Las criaturas espiritu
incluyen algunos fatas y elementales (espiritus de la naruraleza), aje-
nos (espiritus celestiales), muertos vivientes (fantasmas y antepasa-
dos) e incluso dragones. Las criaturas espiritu no son necesariamente
incorporales a pesar de su nombre (en los mundos de Aventuras orien-
tales, algunos espiritus son tan de carne y hueso como los#umanos):
Eltinico efecto de juego del modificador de tipo “espiritujes que todas
lis eriaturas espiritu sen afectadas por conjtros como comunian con es-
piritu mayor, invisibilidad ante los espivitus y proteccion cont los espivitus.

Tierras sombrias: las Tierras sombrias son la fuente del mal en el
escenatio de campafia incorporada de Rokugan, el pozo de degene-
racién del que los oni salen arrasteindose, deslizindose y volando pa-
ra descargarsu atroz destruccion sobre s humanidad. Los moradores
de las Tierras sombrias son monstruosidades inhumanas. Muchos de
ellos son espiritus ligados a formas corporales, y la mayoria son cam-
biaformas capaces de adoptar aspectos agradables con elfin de acer-
carse 1 las victimas elegidas. De todas las criaturas de las Tierras som-
brias, s6lo los nezumi permanecen incélumegs ante la Corrupcién
sombria (rodas las demas son total e irremediablemente malignas).

Las criaturas de las Tierras sombrias comparten cierras inmunida-
des y vulnerabilidades. Son inmunes a los efectos dafiinos de la Co-
rrupcion sombria, puesto que ya estan totalmente corrompi-

r

das por su misma naturaleza. Aunque rengan reduccion




del dafio, las armas de jade y obsidiana les dafian, y no pueden regenerar
ni curar de manera natural las heridas infligidas por tales armas. También
les afectan las armas de cristal, como se describe en el Capitulo 8. Nota: las
armas ho magicas hechas de cristal, o las armas de cristal ereadas por otros
medios que no sean la dote Fabricar arma de cristal, no poseen propieda-
des especiales contra las criaturas de las Tierras sombrias.

En lo que se refiere a defectar Mancha, al lanzamiento de conjuros y
otros efectos, se considera que las criaturas de las Tierras sombrias tie-
nen una puntuacion de Mancha igual a la mitad de su puntuacién de
Carisma (redondeando a la baja). Las criaturas muertas vivientes afa-
den +1 a esta cifra, mientras que los ajenos afiaden +2.

RONSTRVUOS D=L
MAMAL D=
 AAONSTRVOS

Muchos de los monstruos descritos en el Manual de

@ Monstruos se integran ficilmente en una campana de

@ @ Aventuras ovientales. Los que aparecen a continuacion

@ se adaptan al escenario de campana incorporado de
Rokugan, con los cambios siguientes:

Aranea (kumo): los kumo tienen todas las caracteristicas de las ara-

neas, segtin se describe en el Manual de Monstruos. Ademas, pueden es-

| cupir su veneno a una distancia maxima de 50’ (incremento de distan-

cia 10). Se trata de un ataque de roque a distancia; un golpe con éxito
inflige a la victima dafio normal por veneno. Su puntuacion de Man-

- chaes 7,y pueden lanzar conjuros como los maho-tsukai, no como los

hechiceros (salvacion CD 17 + nivel del conjuro).
Demonio, bébilith (kiri no oni): estos oni similares a aranas tie-

| nen el modificador de tipo “sombrio”. Su puntuacién de Mancha es 8.

Esqueleto: los esqueletos de Rokugan poseen el modificador de ti-
po “sombrio”. Su puntuacién en Mancha es 6, sin que importe el tama-
fio del esqueleto. Fuera de las Tierras sombrias, los esqueletos son ani-
mados frecuentemente mediante el uso de una mdscara de porcelana
(ver el Capitulo 8: objetos migicos).

Necrofago (jikiniki): los necrofagos de Rokugan son los restos de shu-
genjas que murieron estando bajo los efectos de la Corrupcion sombria.
Tienen el modificador de tipo “sombrio”. Ademas de paralisis, el toque del
jikiniki extiende la Corrupcién sombria. Un personaje herido por un jiki-
niki debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 14) u obtendri 1
punto de Mancha. La puntuacién en Mancha de un jikiniki es 9.

Ogro (Ogro de las Tierras sombrias): los ogros de las Tierras som-
brias son mis inteligentes y mucho mas malignos que sus homélogos
descritos en el Manual de Monstruos, aunque, por lo demis, son muy si-
milares. Las puntuaciones de caracteristica tipicas son Fue 21, Des 10,
Con 15, Int 10, Sab 12, Car 12, y tienen armadura natural +6. Sus mejo-
res puntuaciones en Destreza y Sabiduria les conceden iniciativa +2,
salvacion de Reflejos +1 y salvacion de Voluntad +2. SuInteligencia su-
perior les concede mas rangos de habilidad, de modo que poseen Avis-
tar +3, Escuchar +3 y Trepar +9. Siempre son cadticos malignos, y con

“frecuencia avanzan como barbaros, exploradores o guerreros. A menu-
_ dose los encuentra dirigiendo tropas de bakemono. Su puntuacién en
" Manchaesdes.

Ogro (troll de las Tierras sombrias): estas criaturas degeneradas
equivalen a los ogros descritos en el Manual de Monstruos y se relacio-
nan estrechamente con los ogros mas inteligentes de las Tierras som-
brias. Poseen el modificador de tipo “sombrio” y una puntuacion en
Mancha de 3.

Pulpo gigante infernal (garegosu no bakemono): el garegosu
no bakemono, una criatura a menudo convocada por maho-tsu-
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kai poderosos, es un pulpo gigante con el rasgo genérico “infernal” y el
modificador de tipo “sombrio”. También posee la aptitud especial devo-
rar, similar a la del can trasguero: al devorar el cadaver de un humanoide
obtiene 1 DG por DG de la victima. La criatura destruye el cuerpo y evi-
ta toda forma de revivificacion o resurreccién que requiera parte del ca-
daver. La puntuacion en Mancha del garegosu no bakemono es de 3.

Sirénido (ningyo): los ningyo son una variedad de sirénidos de
pelo rojo amantes de la paz. A diferencia de sus parientes comunes,
los ningyo son, con frecuencia, lanzadores de conjuros (shugenijas, 1
chamanes o wu jen). Por lo demas, son idénticos a los sirénidos des-
critos en el Manual de Monstruos, En Rokugan, los ningyo son aliados
de las nagas, aunque permanecen aislados en las aguas del mar orien-
tal. Las historias también hablan de ningyo que habitan en el lago de
la Orilla blanca (Shiroi Kishi Mizuumi), en las tierras del Unicornio,
muy al norte.

Zombi: los zombis de Rokugan poseen el modificador de tipo "som-
brig". Su puntuacion en Mancha es de 1 para todos los zombis de tama-
fio Gargantuesco o menor y de 2 para los de tamafio Colosal. Fuera de las
Tierras sombrias, los zombis son animados frecuentemente mediante el
uso de una mascam de porcelana (consulta el Capitulo 8: objetos magicos)

En otras campanas de Aventuras orientales, otros monstruos pueden re-
sultar apropiados dependiendo de la atmésfera y el rrasfondo cultural

Aranea (demonio aricnido): el demonio ardcnido es un espiritu
(se dice que el de un aduiltero) cuya forma natural es similar ala de una
drafia: un torso similar al de un humano mezclado con el cuerpo de
una arafia. Su rostro es humano excepto por los colmillos prominen-
tes. Tiene el modificador de tipo “espiritu”, pero por lo demas es idén-
tico a la aranea descrita en el Manual de Monstruos.

Arafia monstruosa Grande infernal (arafia trasgo): las arafias mras-
go son excelentes imitadoras, capaces de reproducir cuando quieran
cualquier voz o sonido que hayan oido. Los que las escuchen deben te-
ner éxito en una salvacién de Voluntad (CD 15) para detectar el ardid. A
veces, estas criaturas se retinen en grandes grupos para adorar a una en-
tidad a la que llaman la Araia de la tierra, un espiritu maligno que pare-
ce una gigantesca arana negra con la cabeza de un humano gritando.

Celestial avoral (gandharva): estas criaturas aladas son enemigas
juradas de las nagas malignas. Algunas son consumadas ilusionistas

Fuego fatuo (phii khamor, thamop): estas criaturas son espiritus
que hacen que la gente se pierda en zonas pantanosas. Son idénticosa
los fuegos fatuos descritos en el Manual de Monstruos, pero con el sub-
tipo ‘espiritu”.

Licantropo, hombre-caballo (myin-kawei): este inusual licin-
tropo es conocido por su costumbre de entrar en los cementerios y L
mer los cadaveres de los muertos para alimentarse, La forma animal de
un hombre-caballo es la de un caballo de guerra ligero.

Licantropo, hombre-rata (rata-trasgo): las ratas-trasgo son uns
raza de licintropos naturales que se distingue por dos factores: no pue-
den transmitir su licantropia y sienten un miedo mortal hacia los feli-
nos. Siempre que se enfrente a un gato o criatura similar, una rata-tras
go debe tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 10 + 1/2 DG del
felino + modificador de Carisma del felino) o huird despavorida. En su
forma humanoide, la rata-trasgo suele ser baja, con un cuerpo nervu-
do, finos bigotes, piel resbaladiza y ojos que se mueven ripidamente.
Tiene el subtipo "trasgoide”.

Licintropo, hombre-tigre (thaman kya): segtin cuentan algunas
leyendas, la gente puede convertirse en hombre-tigre bebiendo de un
pozo contaminado, comiendo ciertos tipos de hierbas o por el efecto
de un conjuro o pocion. Ademis, se cree que algunos espiritus son ci
paces de poseer a los tigres y transformarlos en humanos para atraera
los incautos.

Lobo terrible celestial y leén terrible celestial (criaturas foo)
los perros y leones foo son siervos poderosos de los espiritus celestiales
que a veces sirven o protegen a mortales de alineamiento bueno. Los




perros foo, las criaturas mis comunes, tienen cuerpo leonino con un
pelaje espeso, grandes pies almohadillados, cola corta con la punta es-
pesa, largas orejas flexibles y nariz ancha. Normalmente tienen el pela-
je dorado o negro, pero también pueden ser blancos, verdes, violetas o
grises. Los leones foo son menos frecuentes y muy respetados en algu-
nas culturas como simbolo de fuerza y valentia. Parecen grandes perros
foo con la cola mas larga, la boca mas grande y una melena peluda ro-
deandoles el cuello.

Locathah (hai nu): los hai nu son humanoides acudticos con unas
caracteristicas de juego casi idénticas a las de los locathah descritos en
el Manual de Monstruos. A diferencia de los locathah, son inmunes a to-
dos los ataques basados en el agua y sufren doble dafio de los ataques de
fuego excepto con una salvacién con éxito para suftrir la mitad (como
una criatura de frio). Sus delgados y muy musculosos cuerpos estan
cubiertos por un suave pelaje sombreado de verde, azul y amarillo. Tie-
nen manos y pies palmeados y sus hundidos ojos negros estin rodea-
dos por protuberancias éseas.

Ninfa (apsara): estos seres celestiales cantan y bailan ante los go-
bernantes de los espiritus. Tienen como subtipo ‘espiritu”, pero, por lo
demas, son idénticas a las ninfas descritas en el Manual de Monstruos.

Objeto animado (espiritu pétreo): los espiritus pétreos son espi-
ritus malignos que habitan en estatuas de piedra y pueden animarlas
cuando deseen. Estos espiritus tienen puntuaciones de Inteligencia de
entre 8 y 10, y siempre son de alineamiento neutral maligno. Tienen el
subtipo “espiritu’, por lo que son susceptibles a los conjuros que se di-
rigen a los espiritus.

Planodeudo aasimar (rishi): la sangre de seres celestiales corre a
menudo por las venas de los grandes héroes. Los rishi, también cono-
cidos como “sagrados”, son humanos portadores de un aura de piedad
que, como consecuencia, manifiestan poder divino. Los rishi pueden
resultar bastante apropiados para los personajes jugadores en determi-
nadas campanias de Aventuras orientales. Su clase predilecta en Aventuras
orientales es samurai.

Los monstruos del Manual de Monstruos que aparecen a continuacion
pueden utilizarse en una campafa de Aventuras orientales sin sufrir al-
teracion alguna, con la posibilidad de afadirles el modificador de tipo
‘espiritu’”.

Aguila gigante

Animal terrible (comadreja, jabali, lobo, murciélago, oso, rata, simio, te-
jon, tiburon, tigre)

Biho gigante

Celestial, deva astral®
Dragon tortuga®
Elemental (todos)”
Esqueleto

Fantasma

Gigante de las colinas
Golem (hierro, piedra)
Gran trasgo

Huargo

Kraken

Licantropo (hombre-rata)
Naga (todas)”

Necrofago

Ogro

Ogro hechicero®

Rakshasa®

Vargouille®

Yuan-ti

Zombi

*Las criaturas marcadas con un asterisco (*) tienen el modificador de
tipo ‘espiritu” en Aventuras orientales.

Animales: dguila, ballena (todas), bisonte, bitho, burro, caballo (todos),
calamar (todos), camello, cocodrilo (todos), comadtreja, cuervo, elefan-
te, gato, halcén, jabali, lagarto (todos), leopardo, lobo, mandril, marso-
pa, mono, mulo, murciélago, oso (negro, pardo), perro (todos), poni (to-
dos), pulpo (todos), rata, rinoceronte, sapo, serpiente (todas), simio,
tejon, tiburén (todos), tigre.

Sabandijas: todas.

Los monstruos del Compendio de Monstruos: Monstruos de Faertin que
aparecen a continuacion también pueden utilizarse en una campafa
de Aventuras orientales.

Arana subterrinea (todas)

Elegido |

Licantropo (hombre-murciélago, hombre-tiburén)
Myrlokhar®

Regresado

Siv

Yuan-ti corrupto (todos)

*Las criaturas marcadas con un asterisco (*) tienen el modificador de
tipo de espiritu en Aventuras orientales.

BATANG

Fata Pequeia (espiritu)

Dados de Golpe: 6d6+3 (24 pg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 30, Tr 30'

CA: 18 (+1 tamafo, +2 Des, +5 natural)

Ataques: 2 garras +6 ¢/c

Daiio: garra 1d3+1 mis veneno

Frente/Alcance: 5x5'/ 5’

Ataques especiales: veneno, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: forma alternativa, simbiosis
Salvaciones: Fort +2, Ref 47, Vol +7

Caracteristicas: Fue 12, Des 15, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 15
Habilidades: Avistar +13, Esconderse +15, Escuchar +10, Moverse

sigilosamente +11, Supervivencia +11
Dotes: Alerta, Dureza, Sutileza con un arma (garras)

Terreno/Clima: bosque / cilido
Organizacién: solitario

Valor de Desafio: 3
Alineamiento: caotico maligno (siempre)
Avance: 7-9 DG (Pequefio); 10-18 DG (Mediano)

Los bajang, que viven en las profundidades de bosques malditos, cre-
cen en los troncos de los drboles como pistulas de maldad, saliendo
para aterrorizar a las poblaciones cercanas.

Estas criaturas, espiritus de naturaleza maligna que viven en selvas
tropicales corrompidas, suelen encontrarse cerca de donde ha tenido
lugar una batalla sangrienta, del lugar de sepultura de un wu jen ma-
ligno o el lugar de encuentro secreto de un culto maligno. Parecen
humanos raquiticos y bajitos (con una media de 3' de altura y 120 Ib,
de peso), con narices chatas, pelo desgrenado y piel marron palida.
Sus pequenos ojos son brillantes y naranjas, y su boca, ancha y sin la-
bios, estd permanentemente arrugada en una maligna mueca de des-
precio. Sus manos son zarpas huesudas y sus pies parecen las garras de
un buitre.

Los bajang hablan comtin y la lengua de los espiritus.




COMBRAT=

Los bajang son guerreros crueles y astutos que prefieren debilitar o dejar in-
defensa a su presa. Prefieren atacar a sus victimas mientras duermen o ten-
der emboscadas a los personajes solitarios desde la retaguardia.
Veneno (Ex): garra, salvacién Fortaleza (CD 13);
dafio inicial y secundario 1d4 Fuerza (temporal).
Aptitudes sortilegas: 3/dia—adivinacion,
aliento de vapor®, dejar immovil®, luz fantasmal®,
perdicion, rafaga de viento. Estas aptitudes
son iguales a los conjuros lanzados
porun hechicero de 67 nivel (salva-
cién CD 12 + nivel del conjuro).
Forma alternativa (Sh): a
voluntad, el bajang puede
adoptar la forma de un garo
montés pequeno con el pelo
marron claro y ojos anaranja-
dos como si utilizase polimor-
farse, Las aptitudes y caracteris-
ticas del bajang no se alteran
en esta forma.
Simbiosis (Sb): la fuerza
I wirtal del bajang esta unida a

:' hil#l‘l & unarbol concreto del bos-
j"_“‘!r!lh‘

que donde habite. Si es-

te arbol es destruido
(talado, quemado o po-
drido mediante magia),
el bajang muere inme-
diatamente.

Bakemaona

.

BAK=MONO
Humanoide peql.mnol'ﬁerras sombrias, u'asgm:ie}' _ @ @

Dados de Golpe: 1d8+1 (5 pg) @

Iniciativa: +0

Velocidad: 30

CA: 17 (+1 tamano, 6+ natural)
Ataques: mordisco 43 ¢/c; 2 garras -2 ¢/c
Dafio: mordisco 1d8+2; garra 1dé6+1
Frente/Alcance: 55/ 5

Salvaciones: Fort +5, Ref +0, Vol +0
Caracteristicas: Fue 14, Des 10, Con 12, Int 3, Sab 11, Car 7, Mancha 3
Habilidades: Avistar +2, Escuchar +4

Dotes: Alerta

Terreno/Clima: Tierras sombrias

Organizacién: banda (2-4), manada (16-35, normalmente con 1
sefior de la guerra o 1-3 ogros de las Tierras sombrias) o ejército
(51-100, dirigidos por 2-8 ogros de las Tierras sombrias)

Valor de Desafio: 1/2

Tesoro: estindar

Alineamiento: cactico maligno (siempre)

Avance: segun clase de personaje

Los bakemono son los “trasgos” de las Tierras sombrias: humanoides
pequefios y poderosamente musculosos con la inteligencia y el tem-
peramento de crueles perros de ataque. La mayoria de los miembros de
la raza son como sabuesos cuyas correas estuvieran sujetas por los
ogros de las Tierras sombrias. Unos cuantos (los dotados de una inteli
gencia extraordinaria) avanzan en niveles (normalmente como com-
batientes), utilizan armaduras y armas, y dirigen a su gente como se-
nores de la guerra.
El bakemono medio tiene unos 4' de estatura, pe-
", 52150 Ib. y posee poderosos muisculos. Los be-
kemono hablan su propio idioma, y los
que poseen una inteligencia excepcio-
nal también hablan rokuganés
(comun).

COMBAT=

La mayoria de los bakemono
son demasiado estipidos pe
ra utilizar armas, y la verdad
s que no tienen mucha ne-
cesidad de ellas. Saltanal
ataque como bull-
dogs, cerrando

SUS Zarpas en (or

no a todo lo que

puedan coger,y
aranando con

sus sucias ga-

rras. Atacan en
manadas, lanzin-
dose sobre sus vic-
timas sin miedo y
sin preparar
estrategia al
guna.



_BISAR

Fata Mediana (espiritu)

Dados de Golpe: 10d6 (35 pg)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada)

Velocidad: 60

CA: 20 (+2 Des, +8 natural)

Ataques: toque +7 foque c/c

Dafio: toque 1d10

Frente/Alcance: 5 x 5'/ &

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: simbiosis, RC 21

Salvaciones: Fort +3, Ref +9, Vol +9

Caracteristicas: Fue 11, Des 14,Con 10, Int 13, Sab 15,
Car 16

Habilidades: Avistar +13, Esconderse +15, Escuchar +13,
Moverse sigilosamente +15, Supervivencia +15

Dotes: Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Sutileza con un
arma (toque)

Terreno/Clima: bosque / templado y calido
Organizacién: solitario

Valor de Desafio: §

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 11-30 DG (Mediano)

Una hermosa mujer, dura como la teca, volitil como el alcanfor y be-
ligerante (y peligrosa) como una avispa: asi describen los cuentos a las
bisan.

Las bisan son espiritus de la naturaleza similares a las driadas o los
bajang en que su fuerza vital esta ligada a un drbol concreto, Estin re-
lacionadas de forma mas comiin con los drboles que tienen valor por
su savia, resina, aceite o madera (principalmente el del alcanfor, y a ve-
ces el de la teca).

En su forma natural, las bisan parecen mujeres humanas de largo y
ondeante cabello (castafio oscuro, negro o blanco) y suaves ojos verdes.
Suelen vestir ninicas de seda de color azul o verde pilido. Su edad apa-
rente depende de la edad del drbol al que esté ligada su fuerza vital, pe-
1o ésta no afecta a sus aptitudes. También tienden a reflejar la aparien-
cia de su drbol de otras formas, como llevando las flores del mismo en
¢l pelo, o mediante el color de su piel. Sin embargo, las bisan rara vez se
encuentran en su forma natural, prefiriendo utilizar su aptitud de poli-
morfarse para adoptar la forma de un insecto normal o gigante, a me-
nudo una avispa.

Las bisan hablan la lengua de los espiritus.

COMBAT=

Muy inteligente e ingeniosa, la bisan puede ser un enemigo formida-
ble cuando se enfada, particularmente si alguien amenaza su drbol per-
sonal. Sin embargo, en general, estos espiritus intentan evitar el com-
bate y prefieren utilizar sus conjuros para provocar dafo y dolor. Si se
ve obligada a luchar, lo normal es que una bisan huya a la primera opor-
tunidad, a no ser que esté defendiendo su drbol.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—animar la madera®, bendecir, cal-
mar emociones, crecimiento vegetal, custodia elemental, excursion eférea (ella
misma mas 50 Ib. de objetos solamente), inmovilizar monstruo, invisibi-
lidad, madera févrea, perdicion, polimorfarse, reprobar, transformar madera.
Estas aptitudes son iguales a los conjuros lanzados por un hechicero de
10! nivel (salvacion CD 13 + nivel del conjuro).

Simbiosis (Sb): la fuerza vital de la bisan est unida a un drbol con-
creto del bosque donde habite. Si el drbol es destruido (talado, quema-
do o podrido mediante magia), la bisan muere inmediatamente.

Y

s BRUTA
D= LA CQENAGA

Cambiaformas Mediano (Tierras sombrias)

Dados de Golpe: 2d8+4 (13 pg)

Iniciativa: +1 (Des)

Velocidad: 30, Nd 30

CA: 13 (+1 Des, +2 natural)

Ataques: 2 garras +1 ¢/c

Daiio: garra 1d6 mds enfermedad

Frente/Alcance: 5 x5’/ §'

Ataques especiales: enfermedad, agarron mejorado, ahogar

Cualidades especiales: forma alternativa, curacion rapida,
vulnerabilidad al fuego

Salvaciones: Fort +5, Ref +4, Vol +4

Caracteristicas: Fue 10, Des 12, Con 15, Int 11, Sab 12, Car 13, Mancha 6

Habilidades: Averiguar intenciones +6, Avistar +7, Disfrazarse +10%,
Engafiar +10, Escuchar +7

Dotes: Alerta

Terreno/Clima: acudtico / cualquiera
Organizacion: solitario

Valor de Desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: cadtico maligno (normalmente)
Avance: 3-6 DG (Mediano)

Las brujas de las ciénagas, horribles criaturas cubiertas con la agradable
piel de un compasiero conocido, son despreciables cambiaformas que
se alimentan de humanos.

Prosperan en los fétidos pantanos y vias fluviales de Rokugan. Aunque
provienen de las Tierras sombrias, resultan més mortiferas cuanto mas al
norte estan, donde nadie sospecha de su presencia. La forma natural de g
una bruja de la ciénaga es la de una repelente vieja verde con afiladas
unas y dientes irregulares. Tiene unos &' de estatura y pesa 110 Ib.




de la cibnaga

| de media. Sobrevive robando la piel de sus victimas humanas, vistiéndola
como si fuera un traje y alterando su forma para ajustarse a ella, o incluso
hacerse pasar por la victima durante cortos periodos de tiempo.

Las brujas de las ciénagas hablan sombrio y rokuganés (comiin).

La bruja delaciénaga vigi]a un territorio de una masa de agua determinada,
cerca de una comunidad humana, y espera a que se aproximen al agua vic-
timas potenciales. Rara vez ataca a no ser que su victima esté sola, en cuyo
" caso nada hasta colocarse detrds de su presa y ataca desde el agua.

Enfermedad (Ex): putridez de las ciénagas; garras, salvacién Fortaleza
(DC 13), periodo de incubacion 1d4 dias; dafio 1d4 Constitucion temporal
(consulta “Enfermedad” en el Capitulo 3 de la Guia del Dunceon Maste).

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta apritud, la bruja de la cié-
naga debe acertar con ambos ataques de garra. Si consigue inmovilizar,
puede ahogar a la victima.

Ahogar (Ex): una vez inmovilizada su victima, la bruja de la ciéna-
ga nada bajo el agua e intenra ahogar al personaje. Consulta “Peligros
de las aguas” y "Reglas de ahogarse” en la Guia del DuNGEON MASTER.

Forma alternativa (Sb): la bruja de la ciénaga puede alterar su apa-
riencia como si utilizara el conjuro alterar el propio aspecto. Sin embargo, s6-
* o puede adoptar la apariencia de individuos concretos, y s6lo robandoles
_ lapiel y vistiéndola después. Cuando se pone la piel de su victima, una ap-
titud sobrenatural innata hace que su cuerpo se ajuste a la forma y apa-
riencia de la misma. No obstante, la piel se pudre al tiempo que se des-
compone el cuerpo (impidiendo que se utilice el conjuro apacible descanso),
lo que la inutiliza una semana después de la muerte de la victima.

Curacién ripida (Ex): una bruja de la ciénaga con una piel nueva re-
cupera 2 puntos de golpe por minuto hasta alcanzar sus puntos de golpe
miximos. Una vez curada completamente, no volverd a recuperarse
mis rapido de lo normal hasta que consiga una nueva piel

9

Vulnerabilidad al fuego: sufre el doble del dafio infligido por los
ataques de fuego, excepto cuando se permita una salvacion para sufrir
la mitad del dafio, en cuyo caso, una salvacion con éxito reduciri el da-
fioa la mitad y una fallida lo duplicard. La bruja de la ciénaga suele huir
cuando un oponente blande una llama contra ella.

Habilidades: la bruja de la ciénaga obtiene un bonificador racial +4
en las pruebas de Disfrazarse y Engafiar. “Cuando utilice su aptitud de
forma alternativa, obtendra un modificador +10 de circunstancia en
las pruebas de Disfrazarse.

BUSO, TIGBANUA

Humanoide monstruoso Mediano

Dados de Golpe: 8d8 (36 pg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 30'

CA: 17 (+2 Des, +5 natural )

Ataques: 2 garras +10 ¢/c; mordisco +5 ¢/c

Dano: garra 1dé mas maldicién; mordisco 1dé
Frente/Alcance: 5 x5/ §

Ataques especiales: aura de miedo, maldicion tagamaling
Salvaciones: Fort +2, Ref +7, Vol +6

Caracteristicas: Fue 11, Des 14, Con 10, Int 2, Sab 11, Car 9
Habilidades: Avistar +9, Escuchar +9

Dotes: Sutileza con un arma (mordisco, garras)

Terreno/Clima: bosque y montafia / templado y cilido
Organizacion: solitario o manada (2-6)

Valor de Desafio: 3

Tesoro: ninguno

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)

Avance: 9-11 DG (Mediano}; 12-24 DG (Grande)

Estos necrofagos esqueléticos y de un solo ojo extienden una horrible
maldicién con sus sucias garras, provocando que sus victimas se con-
viertan en salvajes estipidos por la noche,

Los tighanua buso son una especie humanoide degenerada que en su
dia fue amistosa y amable, pero que desde entonces se ha convertido en
uno de los enemigos mas mortiferos de la humanidad. Son altos y dema-
crados (7' de estatura y 140 Ib. de peso), con cuellos largos y flexibles Sus
pies son esqueléticos y demasiado grandes, y sus dedos nudosos termi-
nan en afiladas garras. Tienen el pelo rizado y sucio; la nariz, chata; y labo-
ca, llena de colmillos afilados. Sélo tienen un ojo de color rojo chilldn o
amarillo, y la suciedad y la mugre endurecen su palida y correosa piel

Los buso hablan su propio idioma.

COMBAT=

El tighanua buso, que no destaca por su inteligencia, realiza ataques ru-
dimentarios saltando sobre viajeros solitarios y aldeanos indefensos
bajo el manto de la noche. Aunque no muy valientes, son extremads-
mente feroces y atacan siempre que se les presenta la oportunidad

Aura de miedo (Sb}: el tighanua buso esti envuelto en una aura de mie
do constante. Las criaturas que se encuentren en un radio de 10’ deberan e
ner éxito en una salvacién de Voluntad (CD 13) o quedarin aterradas du-
Hnte [anfo tiempo como permanezcan en el aura y durante 1d4+2 asaltos
tras abandonarla. Las criaturas aterradas se hielan de miedo, pierden su bo-
nificador de Destreza a la CA (si lo tenian) y no pueden realizar accion 2
guna. Los enemigos obtienen un bonif. +2 a las tiradas de ataque conm
ellos. Tanto si | salvacion tiene éxito como si no, la criatura en cuestion no
puede volver a ser afectada por el aura de miedo de ese buso durante un dia

Maldicién tagamaling (Sb): un humanoide herido por el ataque de

garra de un tighanua buso debe tener éxito en un tiro de salvacion de For




Tighanua buso
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taleza (CD 14) o contraerd una terrible maldicién. Cada noche habrd un

% acumulativo de posibilidades (1% la primera noche, 2% la segunda, 3%
la tercera, y asi sucesivamente) de que un personaje maldito sufra una ho-
rrible transformacion que dure toda la noche. La victima transformada se
convierte en un tagamaling buso: sus pies se vuelven largos y esqueléticos,
sus ojos se funden en un tinico ojo rojo 0 amarillo, sus manos desarrollan
afiladas garras y sus dientes se alargan convirtiéndose en horribles colmi-
llos. La puntuacion de Inteligencia del tagamaling buso se ve reducidaa 2
durante la transformacion, y la criatura atacard a todo lo que vea.

En forma tagamaling, el personaje no podri utilizar aptitudes excep-
cionales, sobrenaturales ni sortilegas, conjuros, habilidades basadas en
Inteligencia o Carisma, ni aptitudes de clase. Atacard con garras y mor-
discos como un tighanua buso, utilizando su bonificador de ataque nor-
mal para las garras y el mismo bonificador 5 para el ataque de mordis-
co. Las garras de un tagamaling Mediano infligen 1d4 puntos de dafo
{mis cualquier modificador de Fuerza), y su mordisco inflige 1d3 puntos
de dafio (mas 1/2 del modificador de Fuerza). Las garras de uno Pequefio
infligen 1d3 puntos de dafio y sumordisco, 1d2, El valor de desafiode un
tagamaling buso es el mismo que el de la criatura base —3 (minimo 1/2).

Al amanecer, la victima transformada vuelve a su forma natural y no re-
cuerda nada de las acciones cometidas durante la noche. El personaje se
sentird fatigado 4l dia siguiente, sufriendo un penalizador-2 a Fuerzay Des-
treza y siendo incapaz de cargar o correr. Un personaje maldito puede ser
curado con quitar enfermedad o quitar maldicin en los primeros noventa y
nueve dias después de la infeccién. Cuando las posibilidades de transfor-
macion alcanzan el 100% (después de cien dias), la victima ya no puede ser
curada por ningtin medio salvo un deseo o un milagro.

Este ejemplo de tagamaling buso utiliza un guerrero humano de 5 ni-
vel como criatura base.

TAGARALING BUSO
Humanoide Mediano (humano)
Dados de Golpe: 5d10+10 (42 pg)

-y

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa mejorada)

Velocidad: 30'

CA: 17 (+1 Des)

Ataques: 2 garras +8 ¢/c; mordisco +3 ¢/c

Dafio: garra 1d4+3; mordisco 1d3+1

Frente/Alcance: 5 x5'/ 5

Salvaciones: Fort +6, Ref 42, Vol +2

Caracteristicas: Fue 16, Des 13, Con 14, Int 2(10), Sab 12, Car 8

Habilidades: Avistar +5, Saltar +11, Trepar +11

Dotes: Ataque poderoso, Competencia con arma exctica (espada
bastarda), Especializacién en armas (espada bastarda), Hendedura,
Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (espada bastarda)

Valor de Desafio: 2

Un ciempiés monstruoso gigante es bastante temible; afadele una ca-
beza humana con nueve ojos, una nube negra de niebla venenosa y la
misién divina de castigar a los injustos, y se convertird en una pesadi-
la. Ese es el ciempiés espiritu.
Los ciempiés espiritu son cambiaformas venenosos que con frecuencia
administran castigos en nombre de espiritus mayores. En su forma natu-
ral, parecen enormes ciempiés, de 4' de largo la variedad mayor, 1' de
longitud la menory 6" la variedad minima. Tienen cuerpos segmenta-
dos con bandas de color verde, escarlata y plata, muchas patas y dos largas
antenas. Su cabeza es vagamente humana en apariencia, calva, con un es-
peso bigote y nueve ojos distribuidos uniformemente por el crineo.
Los ciempiés espiritu hablan comun y la lengua de los espiritus.

COMBAT=

Todos los ciempiés espiritu comparten ciertas aptitudes. En combate
CUerpo a Cuerpo, atacan con un mordisco o (en forma escorpion) con .
un aguijon. No obstante, suelen urilizar su nube brumosa negra para |
debilitar a sus enemigos antes de morder, y si se ven gravemente ame-
nazados utilizan exclusivamente la nube.

Nube brumosa negra (Sb): un ciempiés espiritu puede expulsar &
una nube venenosa de niebla negra como accién estindar. La niebla se
extiende en una expansion centrada en el ciempiés espiritu, con un ra-
dio que varia dependiendo del tamafio de la criatura (véase mis ade-
lante). El ciempiés es inmune a los efectos de su propia nube, Toda cria-
fura que entre en contacto con una nube brumosa negra debe realizar
un tiro de salvacion de Fortaleza (la CD varia segiin el tamafio del
ciempiés) o sufrird los efectos de la nube, que dependeran de la forma
que la criatura tenga asumida en esos momentos.

Arafia; dafio inicial y secundario 1d4 Des (temporal).

Ciempiés: dafio inicial paralisis (durante 2d6 minutos); dafio secun-
dario 0.

Escorpion: dafio inicial vision borrosa (todos los oponentes se benefi-
cian de un conjuro de contorno borroso; 20% de posibilidades de fallo du-
rante 2dé minutos}; dafo secundario 0.

Sapo: dafio inicial 0; dafo secundario inconsciencia (1d3 horas).

Serpiente: dafio inicial y secundario 1d4 Con (temporal).

La nube brumosa negra oscurece toda vision, incluida la vision en la
oscuridad, mas alli de 5'. Las criaturas que se encuentren a 5' 0 menos
de un enemigo dispondrin de media ocultacién, por lo que los ataques
provenientes de ese enemigo tendrin un 20% de posibilidades de fallo.
Las criaturas que se encuentren mis lejos de un enemigo dispondrin
de ocultacién total, imponiendo un 50% de posibilidades de fallo y no
permitiendo a los atacantes utilizar la vista para localizarlas. Los ciem-
piés espiritu no tienen ventaja visual dentro de la nube, La nube
brumosa negra se dispersa después de 1d4 asaltos.




Ciempiés espiritu minimo

Ciempiés espiritu menor

Ciempiés espiritu mayor
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Ciempiés espiritu

Ajeno Diminuto (espiritu) Ajeno Menudo (espiritu) Ajeno Pequeno (espiritu)
Dados de Golpe: 1d8+1 (5 pg) 3d8+3 (16 pg) 5d8+5 (27 pg)
Iniciativa: +4 (Des) +3 (Des) +2 (Des)
Velocidad: 20' (ciempiés); 30 (ciempiés); 50' (ciempiés o arafa);
10’ (sapo) 20' (serpiente o sapo) 40’ (serpiente);
30' (escorpion);
20' (sapo)
CA: 19 (+4 ramarno, +4 Des, 17 (+2 tamanio, +3 Des, 16 (+1 tamano, +2 Des,
+1 natural) +2 natural) +3 natural)
Ataques: mordisco 49 ¢/c mordisco +8 ¢/c mordisco +8 c/c; aguijon +8 c/c
Dario: mordisco 1d2-2 mordisco 1d3-1 mordisco 1d4; aguijon 1d4
Frente/Alcance: 1x1/0 21/2x21/2' /0 SXS'/[S
Ataques especiales: nube brumosa negra nube brumosa negra nube brumosa negra
Cualidades especiales: forma alternativa, RC 10, forma alternativa, RC 11, forma alternativa, RC 12,
inmunidad al veneno inmunidad al veneno inmunidad al veneno
Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol +0 Fort +4, Ref +6, Vol 42 Fort +5, Ref +6, Vol +5
Caracteristicas: Fue 6, Des 19, Con 12, Fue 8, Des 17, Con 12, Fue 10, Des 15, Con 12,
Int 5, Sab 6, Car § Int 7,Sab 8, Car 7 Int 11, Sab 12, Car 11
Habilidades: Esconderse +18, Esconderse +17, Avistar +9,
Moverse sigilosamente +7 Intimidar +5, Escapismo +10,
Moverse sigilosamente +9 Esconderse +14, Intimidar +8,
Moverse sigilosamente +10
Dotes: Sutileza con un arma (mordisco) Sutileza con un arma (mordisco)  Sutileza con un arma (mordisco,
| aguijon)
Terreno/Clima: terrestre / calido o templado terrestre / cilido o templado terrestre / cilido o templado
Organizacion: solitario solitario solitario
Valor de Desafio: 1/2 1 2
Tesoro: ninguno ninguno ninguno
Alineamiento: neutral (siempre) neutral (siempre) neutral (siempre)
Avance; 2 DG (Diminuto) 4 DG (Menudo) 69 DG (Pequeno);
9-15 DG (Mediano)

CIEMPIES =SPIRITV RIUMO

Nube brumosa negra (Sb): la nube brumosa negra de un ciempiés
espiritu minimo tiene un radio de 5, y el tiro de salvacion contra sus

efectos tiene CD 11.

efectos tiene CD 12,

"

Forma alternativa (Ex): el ciempiés espiritu minimo es la variedad
mas pequena. Puede adoptar dos formas diferentes: ciempiés y sapo.
Cambiar de forma es una accién de asalto completo.

mgﬁg\;lés =SPIRITV

Nube brumosa negra (Sb): la nube brumosa negra de un ciempiés
espiritu menor tiene un radio de 10 y el tiro de salvacion contra sus

Forma alternativa (Ex): el ciempiés espiritu menor es una va-
riedad mas pequefia que la mayor. Puede asumir tres formas dife-
rentes: ciempiés, sapo y serpiente. Cambiar de forma es una ac-

cion de asalto completo.
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Nube brumosa negra (Sb): la nube brumosa ne-
gra de un ciempiés espiritu mayor tiene un radio de
15', y el tiro de salvacion contra sus efectos tiene CD 13,
Forma alternativa (Ex): un ciempiés espiritu mayor

puede cambiar libremente entre cinco formas diferentes: arana,
ciempiés, escorpion, sapo y serpiente. En cada forma tiene aproxi-
madamente el mismo tamafio y color, y sus caracteristicas no cam-
bian (excepto su velocidad y los efectos de su nube brumosa, como se
apunté anteriormente). Cambiar de forma es una accién de asalto

completo.




DOC CU'O'C

Ajeno Mediano (espiritu)

Dados de Golpe: 10d8+10 (55 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 50’

CA: 23 (+13 natural)

Ataques: hacha de mano +12/47 c/c

Dano: hacha de mano 1d6+1 mis descarga

Frente/Alcance: 5 x5/ §

Ataques especiales: descarga, aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: reduccion del dano 10/+2, RC 16

Salvaciones: Fort 48, Ref +7, Vol +11

Caracteristicas: Fue 13, Des 11, Con 12, Int 17, Sab 18, Car 18

Habilidades: Avistar +16, Concentracion +11, Diplomacia +14,
Enganar +14, Esconderse +10, Escuchar +16, Intimidar +14,
Intuir la direccion +14, Saber (local) +13, Saber (naturaleza) +13,
Supervivencia +14

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas, Pericia

Terreno/Clima: llanura, bosque, colina y montana / cilido y
wmphdo

Organizacién: solitario

Valor de Desafio: 6

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 11-30 DG (Mediano)

El doc culolc es un espiritu que sirve como una especie de protector cuan-
do los habitantes de una region le piden ayuda y le dirigen rezos y
ofrendas. Se aparece como un humano (varén o mujer)
partido longitudinalmente por la mitad, mante-
niéndose sobre una pierna y portando una bri-
llante hacha en su tinica mano. Fisicamen-
te, sus rasgos se parecen a los de los
habitantes de la tierra que protege.

Algunos piensan de ellos que
son protectores benévolos, pe-
ro es importante recordar que
lo tinico importante para los
doc cu'o'c es la tierra que
guardan, no la gente que
vive en l’l!ﬂs.

Los doc cu'd'c hablan
comtin y la lengua de los
espiritus.

COMBAT=

Aunque no sea exacta-
mente benévolo, el doc
cu'o'c no es un espiritu
agresivo ni maligno. Se to-
ma su deber de proteccion
con seriedad, y es un gran
enemigo de los espiritus malig-
nos que amenacen su territorio.
El doc cu'dc protege su region sin
importarle nada las demais dreas, y no
le molesta que un grupo de enemigos
traslade sus depredaciones a otra parte.
Descarga (Sb): cuando un doc cu'o'c acierta
con su hacha, una descarga eléctrica inflige 6dé puntos
de daiio adicionales por electricidad. La victima puede reducir este

dafio a la mitad si tiene éxito en un tiro de salvacion de Reflejos (CD
16). Esta descarga eléctrica es una propiedad del doc eu'o’c, no del ha-
cha en si. En manos de otro, el arma de un doc cu'o'c es una simple ha-
cha de mano de calidad.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—invisibilidad; 3/dia—controlar el
clima, desplazamiento de plano; 1/dia—-quitar ceguera, quitar enfermedad,
quitar maldicion, quitar pardlisis. Estas aptitudes son iguales a los conju-
ros lanzados por un hechicero de 12 nivel (salvacién CD 14 + nivel del
conjuro), Los doc cu'o'c siempre tienen activo el conjuro ver lo invisible.

_DORUTV|

Cambiaformas Enorme / Mediano (Tierras sombrias)
humano

Dados de Golpe: 16d8+128 (200 pg)
Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa mejorada) como
arana; +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada) como @ @
Velocidad: 30, Tr 20’ @
CA: 22 (-2 tamaiio, +4 Des, +10 natural); 12 (+2 Des) como humano
Ataques: 2 garra +19 como arana
Daiio: garra 2d4+9/19-20 como arana
Frente/Alcance: 15 X 15' / 10' como arafia; 5§ X 5'/ §' como humano
Ataques especiales: vomitar engendros, telarana, implantar huevos,
engullir, presencia pavorosa
Cualidades especiales: forma alternativa
Salvaciones: Fort +18, Ref +14, Vol +14 como arafia; Fort +11,
Ref +12 como humano
Caracteristicas: Fue 28, Des 19, Con 26 como arana; Fue 14, Des 15,
Con 12 como humano; Int 15, Sab 18, Car 15, Mancha 7
Habilidades: Avistar +22, Enganar +18,
Intimidar +12, Trepar +4
Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Critico
mejorado (garra), Hendedura, Iniciativa
mejorada, Reflejos de combate

Terreno/Clima: terrestre y
subterrineo / cualquiera

Organizacion: solitario
Valor de Desafio: 19

Tesoro: estandar
Alineamiento: cadtico

maligno (siempre)
Avance: 17-32 DG
(Gargantuesco); 33-48
DG (Colosal)

El dokufu, o arafia de la mon-
tafia, es un cambiaformas ma-
ligno que implanta sus huevos

en cuerpos humanos para pro-
veer de comida a sus crias y lue-
go engulle los cuerpos enteros de
manera que los huevos puedan in-
cubarse en su tubo digestivo.
En su forma natural, un dokufu es
una arafia monstruosa de unos 15' de dia-
metro y 10’ de altura sobre sus gruesas patas.
Esti cubierto con un pesado exoesqueleto que
le da la apariencia de las rocas de su habitat monta-
fioso. En forma humana, aparenta su edad real (que por
lo general es la de un humane increiblemente viejo).
Los dokufu hablan sombrio y rokuganés (comun).
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" debe tener éxito en una salvacién de Forta-

| €N una criatura inconsciente o

. comBRTE

En forma humana, el dokufu utiliza la sorpresa para enredar a una vic-
tima solitaria en su telarafia y hacerle tragar sus huevos. Si es atacado
en forma humana, cambia a su forma normal o huye. En forma aricni-
da, ataca con las garras parecidas a cuchillas de sus patas delanteras.
Vomitar engendros (Ex): en su forma natural, el dokufu puede es-
cupir 1d10 engendros a medio desarrollar de su sistema digestivo, ya
sea arrojandolos al suelo o lanzindolos directamente contra oponentes
que se encuentren a una distancia maxima de 50' (un éxito en un ata-
que de toque a distancia con +14 coloca hasta cuatro engendros en el
espacio del oponente sin provocar ataque de oportunidad). Los engen-
dros del dokufu son arafias monstruosas Diminutas. Una vez utilizada
esta aptitud, no puede volver a usarla hasta 1d4 asaltos después,
Telarafia (Ex): en cualquiera de sus formas, el dokufu puede lanzar
una telarafia ocho veces al dia. Esto es similar a un ataque con red, pe-
ro con una distancia maxima de 50, con un incremento de distancia de
10, y es efectivo contra objetivos de tamano Mediano como méximo
(consulta “Descripciones de armas” en el Capitulo 7 del Manual del Ju-

" gador para obtener mis detalles acerca de los ataques con red). La tela-

rafia sujeta a la victima en el sitio, sin permitirle movimiento alguno.
Una criatura enmarafiada puede escapar si tiene éxito en una prueba
de Escapismo (CD 28) o reventando la telarafia con una prueba de
Fuerza (CD 34). Ambas se consideran acciones estandar.

Implantar huevos (Ex}): en forma de araia, un dokufu
que acierte con un ataque de garra puede inyectar un
huevo en el cuerpo del oponente. La criatura afectada

leza (CD 17) para evitar la implantacion.
En cualquiera de sus formas, el do-
kufu suele implantar un huevo }

indefensa (no permitiéndole
tiro de salvacion a]guno)
Las crias salen de los
huevos en cuatro se-
manas, devorando
literalmente al
huésped desde
dentro.

Engullir (Ex):
en su forma natu-
ral, el dokufu pue-
de intentar engu-
Ilir a un oponente
de tamafio Media-
no o menor al que
haya agarrado con
una prueba de presa
con éxito. Puede engullir automaticamente a un oponente indefenso,
€Omo uno que se encuentre enmaraiado en su telarafia. Una vez esté
en el interior del monstruo, la victima sera mordida por 1d8 engen-
dros de dokufu por asalto. La criatura engullida puede abrirse camino

. hasta el exterior utilizando garras o un arma cortante de tamafio Pe-
~ ‘gueno o Diminuto para infligir 25 puntos de dafio al estomago (CA

20). Una vez la criatura se encuentre en el exterior, 2d10 engendros sal-
drin con ella; a continuacion, la accion muscular cerrari el agujero.
Otro oponente engullido deberd volver a cortar para salir.

El interior del dokufu puede dar cabida a un oponente Grande, dos
Medianos, cuatro Pequefios, ocho Menudos, dieciséis Diminutos o
treinta y dos Mintisculos o menores.

Presencia pavorosa (Ex): en su forma natural, el dokufu puede in-
quietar a sus enemigos con su mera presencia. Esta aptitud surte
efecto automiticamente siempre que la criatura ataca, carga o

o

cambia a su forma natural. Las criaturas situadas en un radio de 50'su-
fririn el efecto, siempre y cuando tengan menos DG que el monstruo.

Toda criatura potencialmente afectada que tenga éxito en una salva-
cion de Voluntad (CD 20) serd inmune durante un dia a la presencia
pavorosa de ese dokufu, Si fallan, las criaturas con 4 DG o menos hui-
ran despavoridas durante 4d6 asaltos, y las que tenga § DG o mas que-
darin estremecidas durante 4dé asaltos.

Forma alternativa (Sb): como accién estindar, el dokufu puede
cambiar entre sus dos formas. En forma humana, sus puntuaciones de
caracteristica son inferiores, no cuenta con armadura natural y no tie-
ne ataques de garra. No puede vomitar engendros, engullir ni utilizar
su presencia pavorosa, pero si puede lanzar relarafias e implantar hue-
vos. Por lo demis, esta aptitud es similar al conjuro cambiar de forma
lanzado por un hechicero de 20° nivel

DRAGOMN LUNG

Los dragones lung son criaturas aladas, similares a los repriles y de an-
tiguo linaje. Son conocidos y temidos por su tamafio, poder fisico y ap-
titudes migicas. Los dragones mds ancianos se encuentran entre las
criaturas mas poderosas del mundo.

Las variedades conocidas de dragones lung incluyen las ocho especies
que aparecen a continuacion: chiang lung (dragén de rio), li lung (dragén
de tierra), lung wang (dragén marino), pan lung (dragén
enroscado), shen lung (dragén espiri-
tu), tien lung (dragén celestial), un
mi lung (dragén tifén) y yu lung
(dragon carpa). A diferencia de

Sus primos cromaticos y merili-
cos, los dragones lung no
estan marcadamente divi-
didos por su alines-

miento. La mayoria
de ellos son sabiosy
muchos son benévo-
los, aunque algunos
SON tan COrruptos y
malignos como los
peores dragones cro-
maticos.

Todos los dragones
lung adquieren mas
aptitudes y un mayor
poderal envejecer. Su

longitud va desde va-

rios pies al salir del huevo
- hasta mis de 100’ al alcanzar la ca-

tegoria de gran sierpe. I:l tamafio exacto varia segiin la edad y la variedad.

CATEGORIAS DE EDAD DE LOS DRAGONES

Categoria Edad (aios)
0 Cria 0-5
02 Muy joven 6-15
03 Joven 16-25
04 Juvenil 26-50
05 Joven adulto 51-100
06 Adulto 101-200
07 Adulto maduro 201-400
08 Viejo 401-600
09 Muy viejo 601-800
10 Venerable 801-1.000
1 Sierpe 1.001-1.200
12 Gran sierpe 1.201+
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Los dragones lung subsisten princi-
palmente a base de comida mineral, desde la piedra normal hasta las
piedras preciosas. Sin embargo, a algunas variedades les gustan ciertas
¢riaturas vivas, sobre todo el pescado y las ovejas.

Todos los dragones lung tienen el subtipo espiritu, y la mayoria son
numerarios de la Burocracia celestial, un consejo de administracion de
espiritus poderosos. Cada variedad tiene su propio papel y tarea que
llevar a cabo. Los chiang lung, por ejemplo, son los encargados de pro-
teger los rios y lagos y de distribuir la lluvia, mientras que los t'ien lung
tienen un control mas amplio sobre el clima.

Todos los dragones lung hablan draconico y la lengua de los espiritus.

COMBAT=

El drag6n ataca con sus poderosas garras y su mordisco. Dependiendo
de su tamafio, ciertas variedades de dragones lung tambien pueden
emplear su arma de aliento y ataques fisicos especiales. Prefieren com-
batir en vuelo (excepto los yu lung y los lung wang, que no pueden vo-
lar), permaneciendo fuera del alcance del enemigo hasta haberlo debi-
litado con sus ataques a distancia. Los dragones mas ancianos e
inteligentes suelen evaluar a su oposicién y eliminar en primer lugara
los enemigos mas peligrosos (o evitarlos mientras acaban uno a uno
con los mas débiles).

FRENTE Y ALCANCE DE LOS DRAGONES

Tamaiio Frente Alcance
Menudo 21/2x21)2 5t
Pequefio 5x5 5'
Mediano 5x5 ¥
Grande Sx10 10" *
Enorme 10 % 20° 10
Gargantuesco 20 x 40’ 15'
Colosal 40 x 80’ 15"

#Alcance superior al normal para una criatura de este tamario.

ATAQUES DE LOS DRAGONES

1 Cole- 1 1
Tamafio 1Mord. 2 Garras 2 Alas* tazoj Aplast. Barrido}
Menudo 1d4 1d3 — — — —
Pequefio 1d6 1d4 — —_ —_ —
Mediano 1d8  1d6 1d4 — _ =
Crande 2d6 1d8 1d6 1d8 —
Enorme 2d8 2d6 1d8 2dé 2d8 —
Gargantuesco 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6
Colosal 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8

*Sélo los li lung (dragones de tierra) pueden efectuar ataques de ala.

‘fLos lung wang (dragones marinos) no pueden realizar ataques de

coletazo.

Mordisco: los ataques de mordisco infligen el dafio indicado mas el boni-
ficador de Fuerza del dragon. El dragén también puede usar este ataque pa-
ra aplicar su engarro a sus oponentes (consulta mas abajo las descripciones
de las dotes). Estos ataques utilizan el bonificador de ataque completo.

Garra: los ataques de garra infligen el dafio indicado mas la mirad del
bonificador de Fuerza del dragon (redondeando a la baja). Los dragones
(excepto los lung wang) también pueden usar estos ataques para aplicar
Su engarro a sus oponentes (consulta mas abajo las descripciones de las
dotes). Los ataques de garra sufren un -5 en el bonificador de ataque.

Ala: el li lung puede usar las alas para golpear a sus oponentes, in-
cluso durante el vuelo. Los ataques de ala infligen el dafo indicado
mis la mitad del bonificador de Fuerza del dragon redondeando 2 la
baja) y, ademas, sufren un —5 en el bonificador de ataque.

Coletazo: el dragon puede golpear a un oponente por asalto usando su
cola. Un coletazo inflige el daiio indicado més 1 1/2 veces el bonif. de Fuer-
za del dragén (redondeando a la baja) y; ademis, sufre un -5 en el ataque.

Aplastamiento: cuando vuela o salta, un dragén de tamafio Enorme
(como minimo) puede aterrizar sobre sus oponentes como accion estin-
dar, usando su peso muerto para aplastarlos. Los ataques de aplastamien- °
to s6lo son eficaces contra oponentes cuyo famafo sea tres o mas ca-
tegorias inferior al del dragén (aunque éste podra efectuar
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P B ataques normales de arrollar o presa contra oponentes mayores). El ata-
=} ~ quede aplastamiento afectari a todas las criaturas que quepan bajo el cuer-
i po del dragén (consulta anteriormente la tabla “Frente y alcance de los

dragones”). Las criaturas que se encuentren en el area afectada deben te-
ner éxito en una salvacion de Reflejos contra una CDigual a la del arma de
- aliento del dragén;si fallan, quedarin sujetas, sufriendo automaticamente
| dafio contundente durante el siguiente asalto a no ser que el dragon se les
quite de encima. Si el dragdn optara por mantener la sujecion, ésta habria
\ de tratarse igual que un ataque de presa normal. Si no escapan, los opo-
nentes sujetos sufririn el dafio de aplastamiento cada asalto,
Un ataque de aplastamiento inflige el dafio indicado mis 1 1/2 ve-
ces el bonificador de Fuerza del dragén (redondeando a la baja).
Barrido (con la cola): un dragén de tamano Gargantuesco (como mi-
. nimo) puede barrer con la cola como accién estandar. El ataque afectaria
| un semicirculo de un didmetro de 30’ centrado en la base de la cola del
 dragon. El barrido de un dragéon Colosal tiene un radio de 40’ Las criatu-
~ masque se encuentren dentro del rea del barrido solo resultarin afectadas
i su tamafio es Cuatro o mas categorias inferior al del dragén. El barrido
infligird automaticamente el dafio indicado mas 1 1/2 veces el bonifica-
(" dor de Fuerza del dragon (redondeando a la baja). Las criaturas afectadas
.! podrin intentar una salvacién de Reflejos (contra una CD igual a la del ar-
d " ma de aliento del dragon) para sufrir s6lo la mitad del dasio.

J Presa: los dragones no gustan demasiado de los ataques de presa,
. aunque su ataque de aplastamiento y su dote de engarro (consulta la
i ! descripcion de las dotes) emplean las reglas normales de la presa.
i3 En caso de ser apresado por una criatura de tamafio igual o mayor, el
' ) dragén podra contraatacar con su mordisco y sus cuatro patas (las traseras

L infligen dafio de garra). En caso de ser atrapado por un ataque de engarro
il © aplastado por un dragén mayor, éste s6lo podri responder con atagues
|| de presa para intentar liberarse, o bien con el mordisco o el arma de alien-
to. En caso de ser apresado por una criatura mas pequena, el dragén podri
| responder con cualquiera de sus ataques fisicos, a excepcion del barrido.
 Eldragon siempre puede utilizar su arma de aliento a la vez que parti-
| cipaen una presa, al igual que sus conjuros y aptitudes sortilegas o sobre-
“naturales, siempre y cuando tenga éxito en las pruebas de Concentracion.
Arma de aliento (Sb): la mayoria de los dragones lung no tienen arma
de aliento, disponiendo en su lugar de una variedad de aptitudes sortilegas.
Los que tienen arma de aliento (los tien lung y los lung wang) la utilizan co-
. mo acci6n estindar. Cuando el dragon eructa, no puede volver a hacerlo
~ hasta pasados 1d4 asaltos. La explosion del aliento de fuego siempre se ori-
ginaen la boca del dragon y se extiende en la direccion que éste desee, abar-
cando el drea indicada mas adelante. Si el arma de aliento inflige dafio, las
criaturas que se encuentren en el drea podrin intentar una salvacion de Re-
flejos para sufrir solamente la mitad del dafio; la CD dependeri de laedad y
el tipo del dragon, y serd indicada en la entrada de cada variedad.
El arma de aliento de un dragén lung es un cono cuya longitud va-
ria dependiendo del tamafio del dragon.

- ARMAS DE ALIENTO DE LOS DRAGONES

Tamaiio del dragén Cono* (longitud)
Menudo 15
Pequefio 20
Mediano 30
Grande 40
Enorme 50'

 Gargantuesco 60'

~ Colosal 70

~ *Un cono es tan alto y ancho como largo.

Presencia pavorosa (Ex): los dragones jovenes adultos o mas maduros
pueden inquietar a sus enemigos con su mera presencia. Esta aptitud surte
efecto automiticamente siempre que el dragén ataca, carga o sobrevuela a
alguien. Las criaturas situadas en un radio de 30’ la categoria de edad del
dragon sufririn el efecto, siempre y cuando tengan menos DG que éL
Toda criatura afectada que tenga éxito en una salvacion de Vol (CD
10 + 1/2 DG del dragon + el modificador de Carisma del dragén)

h

serd inmune durante un dia a la presencia pavorosa de ese mismo dragon.
Si fallan, las criaturas con 4 DG o menos huirdn despavoridas durante 4ds
asaltos, y las que tengan § DG o mis quedarin estremecidas durante 4dé
asaltos. Los dragones ignoran la presencia espantosa de otros dragones.

Aptitudes sortilegas: las aptitudes sortilegas del dragon dependen de
su edad y variedad. Este obtendri las aptitudes indicadas para su edad, ade-
mas de todas las anteriores, usando como nivel de lanzador su categoria de
edad o su nivel de lanzador como hechicero (el mayor de los dos). LaCDde
salvacion serd 10 + el modif. de Car del dragon + el nivel del conjure. Sino
se indica lo contrario, todas las aptitudes podrin utilizarse una vez al dia

Inmunidades (Ex): todos los dragones son inmunes a los efectos de
dormiry parilisis. Tal y como se indica en la descripcion, algunas varieda-
des de dragones lung son inmunes a formas de ataque adicionales.

Resistencia a conjuros (Ex): a medida que envejecen, los drago-
nes se vuelven mas resistentes a los conjuros y aptitudes sortilegas, tal
y como se indica en Ja descripcion de cada variedad.

Vista ciega (Ex): el dragon puede averiguar la posicion de otras
criaturas por medios no visuales (principalmente el oido y el olfato, pe-
ro también percibiendo las vibraciones y demis pistas del entorno),
con un alcance de 30’ X su categoria de edad.

Sentidos agudizados (Ex): el dragon ve cuatro veces mejor que un hi-
mano en penumbra y dos veces mejor con luz normal. Ademis, posee vi-
sion en la oscuridad con un aleance de 100" su categoria de edad.

Detectar pensamientos (Sb): los dragones lung pueden urilizar
de manera continua esta aptitud como si fuera el conjuro del mismo
nombre, con un alcance igual a 5’ x la categoria de edad del dragon.

Invisibilidad (Sb): los dragones lung pueden volverse invisibleso
visibles a voluntad. Como ocurre con el conjuro invisibilidad, efectuar
cualquier ataque hace que el dragon se vuelva visible.

Forma alternativa (Sb): los dragones lung pueden adoptar cual
quier forma humanoide de tamanio Pequeno a Grande como accion es-
tindar. Esta aptitud es similar al conjuro polimorfarse, pero sélo permi-
te la forma humanoide. Cuando utiliza esta apritud, el dragon obtiene
un bonificador +10 de circunstancia en las pruebas de Disfraz.

Desplazamiento de plano (St): todos los dragones lung pueden mo-
verse entre el Mundo de los espiritus y el plano Material tan a menudo
como deseen. Desplazarse entre planos es una accion estandar.

Habilidades: todos los dragones comienzan teniendo 6 puntos de
habilidad por Dado de Golpe (mds una bonificacién adicional igual 1
su modificador de Inteligencia x DG), y adquieren las siguientes habi-
lidades a 1 rango por Dado de Golpe: Avistar, Buscar y Escuchar. Porlo
general, los puntos de habilidad restantes se asignan a Concentracion,
Diplomacia, Engafar, Escapismo, Escudrinar y Saber (cualquiera), al
coste de 1 punto de habilidad por rango. Estas criaturas no pueden ad-
quirir habilidades que sean exclusivas de una clase.

Los dragones que puedan lanzar conjuros obtendran gratuitamente
la habilidad Conocimiento de conjuros a 1 rango por Dado de Golpe,
siempre y cuando su bonificador de Inteligencia sea al menos +1 (120
mas en la puntuacion de Inteligencia).

Dotes: todos los dragones poseen una dote mas otra adicional por
cada 4 DG. Sus preferidas son Alerta, Ataque poderoso, Hendedura (sé-
lo para los ataques de garra o coletazo), Iniciativa mejorada, Romperar
ma, Soltura con un arma (garra o mordisco) y cualquier dote metami-
gica que esté a disposicion de los hechiceros y les resulte wtil. Los
dragones también pueden elegir entre las dotes especificas de dragén
descritas en la entrada *Dragén” del Manual de Monstruos: Ataque en
vuelo, Apresurar aptitud sortilega, Engarro, Flotar, Viraje brusco.

Para obtener informacién acerca del movimiento terrestre de los
dragones, su sociedad y la armadura de piel de dragon, consulta la en-
trada "Dragén” del Manual de Monstruos.

Y LUNG (DRAGON CARPA)
Dragén (agua, espiritu)
Terreno/Clima: acuitico / cilido




Organizacion: solitario o nidada (2-5)

Valor de Desafio: cria 2; muy joven 4: joven 6

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral (normalmente)

Avance: cria 7-8 DG (Menudo); muy joven 10-11 DG (Pequefio);
joven 13-14 DG (Mediano)

Los yu lung son las crias de los dragones lung, De forma parecida a los re-
nacuajos, que se convierten en ranas adultas, los yu lung se convierten en
verdaderos dragones lung. En contraste con la metamorfosis gradual de
los renacuajos, la rransformacion de un yu lung se produce de manera ins-
tantines, acompanada por el fuerte estruendo de un trueno, tan pronto co-
mo el joven dragén alcanza la categoria de edad juvenil. Los yu lung son
solitarios y timidos; los mas dociles de los dragones lung con diferencia.

Los yu lung tienen una cabeza reptiliana con una gran boca, garras
delanteras y el cuerpo y la cola de una carpa gigante. Sus escamas son
grises azuladas con manchas de varios colores, y sus ojos son amarillos
brillantes. Una larga y desgrenada barba les cuelga de la barbilla.

Los yu lung viven en rios y lagos de agua dulce. Construyen sus madri-
gueras en pequefias mansiones de lodo y piedra situadas en las aguas mis
turbias de sus moradas. Aunque estin ordenadas y bien construidas, estas
mansiones son toscas para los cinones de los dragones lung. También estin
relativamente vacias, ya que los yu lung no coleccionan tesoros. Los yu lung
hablan comtin, acuano, dracénico y la lengua de los espiritus.

Los yu lung son carrofieros, alimentindose de la materia organica e inor-
ganica del lodo del fondo de su lago o rio. A veces ofrecen su amistad a los
humanos, y tales relaciones destacan por su longevidad. El vinculo de un
yu lung con un humano persiste incluso después de su transformacién en
otras especies de dragon, suponiendo que el humano viva tanto.

COMBAT=
Los timidos yu lung evitan el combate. Si son provocados o amenaza-
dos, se defienden con dientes y garras, y rara vez persiguen a los opo-
nentes que huyen.
Aptitudes inferiores de dragon: los yu lung carecen de las aptitu-
des del dragon lung estandar de invisibilidad y forma alternativa.
Respiracion acudtica (Ex): los yu lung respiran en el agua. Son capa-
ces de permanecer en tierra solo durante 1 hora antes de empezar a asfi-
xiarse (consulta "Asfixia” en el Capitulo 3 de la Guia del DuncEON MASTER).
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CHIANG LUNG (DRAGON D= RIO)
Dragén (agua, espiritu)
Terreno/Clima: acuitico / calido
Organizacién: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe:
solitario, pareja, familia (1-2 y 2-5 descendientes) o corte (1 mds
1-8 espiritus de la naturaleza Medianos y 1-6 shen lung de edad
adulta o superior, pero siempre mas jovenes que el chiang lung)
Valor de Desafio: juvenil 9; joven adulto 12; adulto 14; adulto
maduro 17; viejo 19; muy viejo 20; venerable 22; sierpe 23;
gran sierpe 25
YU LUNG POR EDADES

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: legal neutral (normalmente)

Avance: juvenil 17-18 DG (Grande); joven adulto 2021 DG
(Enorme); adulto 23-24 DG (Enorme); adulto maduro 26-27 DG
(Enorme); viejo 29-30 DG (Gargantuesco); muy viejo 32-33 DG
(Gargantuesco); venerable 35-36 DG (Gargantuesco); sierpe 38-39
DG (Gargantuesco); gran sierpe 41+ DG (Colosal)

Los chiang lung viven en todos los rios y lagos de ciertos lugares. Son |
espititus de la lluvia y el agua, mecenas de las artes y la erudicién, y es- |
tan entre los espiritus mas honorables y nobles. Se encuentran con fre- |
cuencia en forma humana, a menudo atendidos por espiritus menores
de la naturaleza (también en forma humana) o shen lung,

En su forma natural, un chiang lung tiene un largo cuerpo serpen- |1

tino con cuatro patas cortas y pies palmeados. Sus escamas tienen va-
rios tonos de azul y verde brillantes, cambiando a amarillo brillante en
el vientre. La criatura presume de una barba multicolor y un par de lar-
gos cuernos blancos.

Los chiang lung habitan en palacios magicos situados en el Mundo de |
los espiritus, bajo las aguas a las que protegen. Sin tener en cuenta el tama- |
nodel rio o lago, el palacio siempre es opulento e inmenso. A menos que se-
an ofrecidos gratuitamente por los chiang lung, los objetos cogidos de pala-
cio pierden su valor al alcanzar la superficie. A veces, los chiang lung
reciben a eruditos y artistas virtuosos en embarcaciones lujosamente deco-
radas, haciéndose pasar por ricos nobles o funcionarios del gobierno.

Los jovenes chiang lung a menudo se sienten atraidos por los humanos,
acabando en ocasiones en relaciones amorosas secretas y matrimonios. Ta-
les amorios suelen terminar tristemente, a menudo con la muerte del hu-
mano. Los hijos fruto de dichos matrimonios son hombres espiritu de rio.

Los chiang lung pueden comer todo tipo de minerales y gemas, pe-
ro también les gustan el pescado y las ovejas.

COMBAT=

Los chiang lung prefieren evitar el combate, pero lucharin fieramente
para proteger sus dominios. Aunque pasan gran parte de su tiempo en,

forma humana, suelen estar bien equipados, luchando con armas ma- | .

gicas y utilizando gran variedad de objetos magicos.
Volar (Sb). aunque no tiene alas, puede volar migicamente debido

a una perla magica azul incrustada en el cerebro. Si se separa del dra-

gon, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo 1.000 po. El dragén
puede detener o reanudar el vuelo como accién gratuita.

Respiracion acuitica (Ex): puede respirar bajo el agua indefinida-
mente y utilizar gratuitamente todas sus aptitudes cuando se encuen-
tra sumergido. Toda criatura en contacto fisico con un chiang lung
también podrd respirar y moverse bajo el agua como si estuviera afec-
tada por los conjuros respiracion acudtica y libertad de movimiento,

Provocar lluvia (Sb): el chiang lung puede exhalar nubes de tor- /|

menta, provocando la lluvia cuando y donde decida. La lluvia dura 2d4
horas y se extiende en un radio de dos millas con centro en el dragon.

Controlar las aguas (St): el chiang lung puede usar esta aptitud sorti-
lega para afectar a un radio de hasta una milla por categoria de edad.

Bonif. Salv. Salv. Salv. D

Edad Tamaiio DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC

Cria Me 6d12+46 (45) 20 (+2 tamafio, +3 Des, +5 natural) +8 +6 +8 +4 — —

Muy joven P 9d12+9 (67) 21 (+1 tamario, +2 Des, +8 natural) +11 +7 +8 +5 — -

Joven M 12d12+24 (102) 22 (+1 Des, +11 natural) +14 +10 Yy T =R
APTITUDES DE LOS YU LUNG POR EDADES

Edad Velocidad Fue Des Con Sab Car Aptitudes especiales

Cria 20', Nd 90" W oW s 9 8  Aptitudes inferiores de dragén, respiracin acudtica

Muy joven 20", Nd 50’ 13 14 13 9 8

|oven 20", Nd 90’ 15 12 15 9 8




Tsunami (Sb): una vezal dia, pero sélo cuando se lo ordenan los nu-
n e . merarios de la Burocracia celestial, un chiang lung puede crear un ma-
remoto que provoca una tremenda devastacion tanto en tierra como
en el mar. En tierra, la ola tiene efectos similares a una inundacion re-
pentina: las criaturas que acaben en el agua deberdn tener éxito en una
salvacion de Fortaleza (CD 15). Aquellas de tamafio Grande o inferior
que fallen la salvacion seran arrastradas, sufriendo 1dé puntos de dasio
atenuado por asalto (1d3 puntos con una prueba con éxito de Nadar
contra CD 20). Las criaturas Enormes que fallen serin abatidas, mien-
tras que las de tamario Gargantuesco y Colosal seran frenadas (consul-
" ta"Peligros del clima” en la Guia del DunceoN Master). La ola destruira
los edificios de madera y el 25% de los edificios de piedra. En el mar, el
tsunami hard zozobrar los barcos y los aplastara hasta convertirlos en
astillas. La ola afectard a una milla de costa.

Otras aptitudes sortilegas: a voluntad—adivinacion, augurio, ben-
decir, controlar el clima, controlar los vientos, disipar el mal, maestro del rio on-
' deante®, perdicion, quitar maldicion; 3/dia—polimorfarse; 1/dia—creacion
. mayor.

L LUNG (DRAGON DE TIERRA)

Dragon (espiritu, Tierra)

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo / calido

Organizacion: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe:

; solitario, pareja y familia (1-2 y 2-5 descendientes)

. Valor de Desafio: juvenil 8; joven adulto 10; adulto 13; adulto

i maduro 15; viejo 18; muy viejo 19; venerable 21; sierpe 22; gran

sierpe 24

Tesoro: doble estandar

: Alineamiento: neutral (normalmente)

LHIANG LUNG POR EDADES

ﬂ

Avance: juvenil 15-16 DG (Grande); joven adulto 1819 DG
(Enorme); adulto 21-22 DG (Enorme); adulto maduro 24-25 DG
(Enorme); viejo 27-28 DG (Gargantuesco); muy viejo 30-31 DG
(Gargantuesco); venerable 33-34 DG (Gargantuesco); sierpe 36-37
DG (Gargantuesco); gran sierpe 39+ DG (Colosal)

Los li lung son espiritus de las profundidades de la tierra, sefiores del te-
rremoto y castigadores de lo malvado. A veces se les ordena recompen-
sar a las comunidades necesitadas revelandoles minas con tesoros o ma:
nantiales subterrineos, pero lo mis normal es que se escondan en sus
guaridas subterrineas, mejor cuanto mas lejos de la civilizacion.

Este dragén tiene el cuerpo y la cola de un leén con un rostro pare-
cido al humano. Sus alas (los li lung son los tinicos dragones lung con
alas) estan adornadas con coloridas plumas como las de la cola de un ps-
vo real, y sus ojos parecen de oro fundido con pequenas pupilas negras
en el centro. Cuando se transforma por primera vez a partir de un yu
lung, el li lung tiene escamas verde claro, pero, cuando crece, éstas se os-
curecen y un pelo oscuro sale de entre ellas para formar un espeso y es-
tropajoso pelaje. Las grandes sierpes son practicamente de color negro

Construyen sus guaridas en profundas cavernas, evitando el contac-
to con otros seres. Rara vez dejan sus hogares, a no ser que la Burocra-
cia celestial les envie a realizar misiones. Los dragones de tierra rara-
mente se relacionan con otros dragones, cooperando con ellos sélo
cuando se les ordena hacerlo. Hablan comiin, dracénico y térraro.

Los li lung subsisten principalmente a base de tierra y piedra, aun-
que son aficionados a comer oro, plata y otros metales preciosos.

COMBAT=
Los li lung prefieren evitar el combate, ocultindose en las sombras o
bajo los escombros si alguien invade sus guaridas. La primem tactica

Bonif. Salv. Salv. Salv. cD

Edad Tamaio DG (pg) CA ataque  Fort Ref Vol miedo  RC
Juvenil G 16d12+64 (168) 25 (+] Des, -1 tamafio, +15 natural)  +20 +14 +11 +15 — —
Joven adulto E 19d12+76 (199) 26 (-2 tamafio, +18 natural) +23 +15 +11 +16 24 22
Adulto E 22d12+110 (253) 29 (-2 tamario, +21 natural) +27 +18 +13 +19 27 24
Adulto maduro  E 25d12+125 (287) 32 (-2 tamafio, +24 natural) +31 +19 +14 +20 28 27
Viejo Ga  28d12+168 (350) 33 (-4 tamario, +27 natural) +34 +22 +16 +23 3 29
Muy viejo Ga 31d12+186 (387) 36 (-4 tamafio, +30 natural) +39 +23 +17 +24 32 30
Venerable Ga  34d12+238 (459) 39 (-4 tamario, +33 natural) +43 +26 +19 +27 35 32
Sierpe Ga 37d12+333 (573) 42 (-4 tamafio, +36 natural) +48 +29 +20 +29 37 33
44~ . Gransierpe € 40d12+400 (660) 41 (-8 tamafio, +39 natural) +48 +32 +22  +31 39 35
s i
- " APTITUDES DE LOS CHIANG LUNG POR EDADES
RS  Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
. ‘ { Juvenil 60", VI 100" (mala), 7.2 e B ST - TR R T Volar, polimorfarse, respiracién acudtica,
Bigas? Nd 120’ provocar lluvia, controlar las aguas, augurio,
A1k adivinacidn, perdicién, bendecir
Joven adulto 60', VI100' (mala), 2 10 19 18 21 20 Reduccién del dafio 5/+1
Nd 120'
Adulto 60", VI 100’ (mala), 25 19 2 203 22 Disipar el mal, controlar los vientos, quitar maldicion
Nd 120’
Adulto maduro 60", VI 100" (mala), 27, 18 21 207322 Reduccién del dafio 10/+1 |
Nd 120
Viejo 60", VI 150' (torpe), 31 10 23 22 25 24 Creacién mayor, maestro del rio ondeante
Nd 120"
Muy viejo g& . ]Vzl(;SO‘ (torpe), 35 JONENAZ3 R 2TRA D524 Reduccién del dafio 15/+2
Venerable 60', VI 150" (torpe), 370 1000 25 2T 26 Controlar el clima
Nd 120’
Sierpe 60", VI 150" (torpe), 4] 0 29 Wi pliy Reduccién del dafio 20/+3
Nd 120’
Gran sierpe 60', VI 150’ (torpe), 4 10 31 26 29 28  Tsumami
Nd 120




del li lung cuando se ve acorralado o le atacan es emplear su apritud de
terremoto en un intento de enterrar a sus oponentes. Si esto fallara, el
li lung es un peligroso oponente en el combate cuerpo a cuerpo, capaz
de atacar con sus alas a medida que crece su tamano,

Inmunidad a los terremotos (Sb): los li lung nunca sufren dafio
POr un terremoto, ya sea de origen natural o magico. Si un terremoto
derrumba la caverna alrededor de un li lung; el tnico inconveniente
para la criatura es tener que excavar para salir, pero no sufre ningtin da-
fio por la piedra caida.

Terremoto (Sh): una vez al dia, el li lung puede crear un terremoto
en un area con un radio igual a 15" por el nivel de edad del dragon. Por
lo demas, esta aptitud duplica el conjuro lanzado por un hechicero de
nivel igual al doble del nivel de edad del li lung.

Rugido (Ex): mientras se encuentra enzarzado en combate cuerpo
a cuerpo, el li lung ruge continuamente. Este sonido, parecido al que
hace el metal al chocar contra la piedra, tiene un volumen tan alto que
las criaturas que se encuentren a 60’ 0 menos del dragén no podran es-
cuchar ningiin otro sonido, ni siquiera sus propias voces. A efectos
practicos, las criaturas se considerarin ensordecidas mientras el dra-
gon continte rugiendo. Ademas de los efectos obvios, la criarura en-
sordecida tiene un 20% de posibilidades de fallar y perder todo conju-
1o con un componente verbal (V) que intente lanzar.

Abrir tineles (Ex): los li lung pueden excavar a través de la piedra
solida a una velocidad de 5.

Otras aptitudes sortilegas: 3/dia—muro de piedra, remover tierr,
transformar predna; 1/dia—de la carne a la ptedm, desintegrar.

Habilidades: los li lung de tamarno superior a Mediano reciben un
bonificador racial en las pruebas de Esconderse que basta para negar su
penalizador de tamafio (+4 para edades joven adulto y adulto, +8 para
adulto maduro y venerable, y +12 para sierpe y mayor).

Li LUNGS POR EDADES

LUNG WANG (DRAGON RARINO)

Dragdn (agua, espiritu)

Terreno/Clima: acuatico / cilido y templado

Organizacion: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe:
solitario, pareja y familia (1-2 y 2-5 descendientes)

Valor de Desafio: juvenil 10; joven adulto 13; adulto 15; adulto maduro
18; viejo 20; muy viejo 21; venerable 23; sierpe 24; gran sierpe 26

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: neutral (normalmente)

Avance: juvenil 18-19 DG (Grande); joven adulto 21-22 DG (Grande);
adulto 24-25 DG (Enorme); adulto maduro 27-28 DG (Enorme};
viejo 30-31 DG (Enorme); muy viejo 33-34 DG (Gargantuesco);
venerable 36-37 DG (Gargantuesco); sierpe 39-40 DG
(Gargantuesco); gran sierpe 42+ DG (Colosal)

Los lung wang son los gobernantes del mar, poderosos parientes de los
dragones tortuga que piden tributo a los barcos que pasan. Son protec-

tores y aliados de las criaturas del océano, como tiburones, ballenas, hai |8

nu (locathah) y ningyo (sirénidos).

Tienen cuerpo de tortuga, con el caparazon compuesto de gruesas es-
camas verdes con puntos plateados. Su cuerpo estd cubierto de escamas
mas pequenas de un verde mis claro con puntos dorados. La cabeza es si-
milara la de los lagartos, con grandes ojos, largos bigotes dorados y peque-
fios cuernos negros. Desde la coronilla les sale una cresta que les llega has-
ta el cuello. Las patas traseras son aletas rechonchas, pero las largas aletas
delanteras son poderosas no solo para nadar, sino también para combati

Los lung wang rara vez permanecen en un mismo lugar mucho tiem-
po, deslizandose por las profundas aguas del océano como si fueran ti-
burones y cambiando con frecuencia entre el Mundo de los espiritus y

Bonif, Salv. Salv. Salv. cD
Edad Tamaiio DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC
Juvenil M 14d12+42 (133) 23 (+13 natural) +18 +12 +9 +10 — =
Joven adulto G 17d12+68 (178) 25 (-1 tamario, +16 natural) +22 +14 +10 +12 20 20
Adulto G 20d12+100 (230) 28 (-1 tamaiio, +19 natural) +27 +17 +12 +14 22 23
Adulto maduro E 23d124115 (264) 30 (-2 tamanio, +22 natural) +30 +18 +13 +16 24 25
Viejo E 26d12+156 (325) 33 (-2 tamanio, +25 natural) +34 +21 +15 +18 26 28
Muy viejo E 29d12+174 (362) 36 (-2 tamario, +28 natural) +38 +22 +16 +20 28 29
Venerable E 32d12+224 (432) 39 (-2 tamario, +31 natural) +42 +25 +18 +22 30 3
Sierpe Ca 35d12+280 (507) 40 (-4 tamafio, +34 natural) +44 +27 +19 +24 32 32
Gran sierpe Ca 38d12+304 (551) 43 (-4 tamaio, +37 natural) +48 +29 +21 +27 35 34
APTITUDES DE LOS LI LUNG POR EDADES

Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
Juvenil 60', VI 150’ (mala), 22N B I R (¢ TR - A Inmunidad a los terremotos, terremoto, rugido,

Nd 40', Ec 45’ abrir tineles, transformar piedra
Joven adulto 60, VI 150' (mala), 23\ 10 TUIg 0 AR Vas s Reduccién del dafio 5/+1

Nd 40', Ec 45’
Adulto 60", VI 150" (mala), 27 8 ' n 12 15 14 Muro de piedra

Nd 40", Ec 45
Adulto maduro 60', VI 150' (mala), 29 10 21 14 17 16 Reduccién del dafio 10/+1

Nd 40', Ec 45’
Viejo 60', VI 150’ (mala), 3 10 2383 4 7 16 Remover tierra

Nd 40', Ec 45’
Muy viejo 60", VI 150" (mala), 33 10 23 16 19 18 Reduccién del dafio 15/+2

Nd 40, Ec 45’
Venerable 60", VI 150" (mala), 33 10 25 16 19 18 De la carne a la piedra

Nd 40', Ec 45’
Sierpe 60', VI 200’ (torpe), 37 10 27 18 21 20 Reduccién del dafio 20/+3

Nd 40', Ec 45’
Gran sierpe 60', VI 200' (torpe), 9 10 27 2 3 2 Desintegrar

Nd 40", Ec 45’




-
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el plano Material. Guardan sus tesoros (obtenidos a partir del tributo que
les pagan los barcos que pasan) en escondrijos secretos que tienen por to-
do su territorio. Los lung wang hablan comiin, dracénico y acuano.

Los dragones marinos, a diferencia de otros dragones lung, son ba-
sicamente herbivoros, subsistiendo principalmente a base de algas.
Como suplemento a su dieta, también comen pescado y minerales, y
se sabe que han llegado a consumir barcos enteros.

COMBAT=

Aungue son incapaces de volar y fisicamente no pueden efectuar ataques
con la cola o las alas, los lung wang son, sin embargo, imponentes enemi-
gos, especialmente para los barcos. Normalmente, primero hacen zozo-
brar el barco, protegiéndose con ello de las catapultas y balistas que éste
lleve a bordo a la vez que hace mas accesible atacar a la tripulacion.
Arma de aliento (Sb): el lung wang tiene como tipo de arma de
aliento un cona de vapor (tritese como dafio por fuego). Este arma de
aliento es efectiva tanto en la superficie como bajo el agua.
Respiracion acuatica (Ex); el lung wang puede respirar tanto aire

| como agua.

Comandar animales escamosos (Sb): el lung wang puede utili-
zar esta aptitud tres veces al dia. Funciona como un conjuro de hechizar
a las masas pero sélo funciona en animales con escamas (reptiles y pe-
ces). El nivel de lanzador del lung wang equivale a sus DG. El dragon
puede comunicarse con cualquier animal hechizado como si se tratara
del conjuro hablar con los animales,

Inmunidad al fuego (Ex): el lung wang es inmune al calory a los

. ataques de fuego.

Hacer zozobrar (Ex): un lung wang sumergido de edad joven
adulta o mayor que emerja bajo un bote o barco de longitud inferior a
20, hace zozobrar la embarcacion el 95% de las veces. Tiene un 50% de
posibilidades de hacer zozobrar una embarcacion de entre 20 y 60' de

| longitud y un 20% de conseguirlo con una de mis de 60", Un lung

wang muy viejo o mayor tiene un 100% de posibilidades de hacer zo-

1 zobrar embarcaciones de menos de 20' de longitud, un 75% de conse-

guirlo con una de entre 20y 60' y un 50% con una de mas de 60.
Nube brumosa (St): una vez al dia, un lung wang de al menos edad

© " adulta puede crear una nube brumosa con un radio de 50’ por categoria
1 deedad del dragon.

UNG WANG POR EDADES

1

Otras aptitudes sortilegas: 3/dia—bruma solida, niebla de obscurea-
miento; 1/dia—horrible marchitamiento, sugestion.

rd
YA LUNG (DRAGON =NROSCADO)

Dragon (agua, espiritu)

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo / cilido

Organizacién: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe:
solitario, pareja y familia (1-2 y 2-5 descendientes)

Valor de Desafio: juvenil 7; joven adulto 9; adulto 11; adulto maduro
14; viejo 16; muy viejo 18; venerable 19; sierpe 20; gran sierpe 22

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: legal neutral (normalmente)

Avance: juvenil 14-15 DG (Mediano); joven adulto 17-18 DG
(Grande); adulto 20-21 DG (Grande); adulto maduro 23-24 DG
(Enorme); viejo 26-27 DG (Enorme); muy viejo 29-30 DG
(Enorme); venerable 32-33 DG (Enorme); sierpe 35-36 DG
{Gargantuesco); gran sierpe 38+ DG (Gargantuesco)

Los pan lung son espiritus guardianes, asignados por la Burocracia ce-
lestial para proteger las criptas y los templos. La custodia de un lugar
especifico pasa de generacién a generacién de pan lung, de manera
que una tinica familia puede mantener la misma guarida durante de-
cenas de miles de afios.

El pan lung es un dragdn largo y delgado, casi serpentino. En la
edad juvenil, sus escamas son grises, pero se vuelven de un color vi-
brante con rapidez, cambiando matices cuando el dragon crece. Los
colores mis comunes son varios tonos de rojo, verde y naranja, y se-
gregan un aceite natural que hace brillar las escamas a la luz del sol
Una melena multicolor les rodea el cuello y de su hocico crecen oscu
ros bigotes.

El pan lung prefiere comer fruta y verduras, manteniendo a menu-
do elaborados jardines que cultivan sus subordinados,

COMBAT=
Los pan lung prefieren evaluar a sus adversarios antes de atacar, nor-
malmente utilizando ilusiones para distraerlos u ordenando a sus su-
bordinados que combatan con ellos. Cuando el pan lung ha evaluadola

Bonif. Salv. Salv. Salv. Arma de CD
Edad Tam. DG (pg) CA ataque  Fort Ref Vol aliento (CD) miedo RC
Juvenil G 17d12+68 (178) 25 (-1 tamario, +16 natural)  +22 +14 +10 +12 8d10 (22) —_— i
Jovenadulto G 20d12+100 (230) 28 (-1 tamafio, +19 natural)  +28 +17 +12 +15 10d10 (25) 23 23
Adulto E  23d12+115 (264) 30 (-2 tamafio, +22 natural)  +31 +18 +13 +16 12410 (26) 24 25
Adulto maduro E  26d12+156 (325) 33 (-2 tamafio, +25 natural) 435 +21 +15 +19 14d10 (29) 27 28
Viejo E  29d12+203 (391) 36 (-2 tamario, +28 natural)  +40 +23 +16 +20 16d10 (31) 28 30
Muy viejo Ga 32d12+256 (464) 37 (4 tamafio, +31 natural)  +42 +26 418 423 1810 (34) n o3
Venerable Ga 35d124315 (542) 40 (-4 tamafio, +34 natural)  +46 +28 +19 +24 20410 (36) 32 33
Sierpe Ga 38d12+380 (627) 43 (-4 tamario, +37 natural)  +50 +31 +21 +27 22d10 (39) 35 34
Gran sierpe C  41d12+451 (717) 42 (-8 tamafio, +40 natural) +50 +33 +22 +28 24d10 (47) 36 36
PTITUDES DE LOS LUNG WANG POR EDADES
Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
Juvenil 10, Nd 60" 27 10 19 12 15 14  Respiracién acudtica, comandar animales escamosos,
inmunidad al fuego, niebla de obscurecimiento
Joven adulto 10°, Nd 60 29 10 21 14 17 16  Hacer zozobrar, reduccién del dafio 5/+1
Adulto 10°, Nd 60 3 e 2 14 17 16  Nube brumosa
Adulto maduro 10', Nd 60° 33 10 23 16 19 18  Reduccién del dafio 10/+1
Viejo 10°, Nd 60 37 10 25 16 19 18  Sugestidn
Muy viejo 10', Nd 60’ 39 10 27 18 21 20 Reduccion del dafio 15/+2
Venerable 10°, Nd 60 41 10 29 18 21 20  Bruma sdlida
Sierpe 10', Nd 60 43 10 3 20 23 22 Reduccién del dafio 20/+3
Gran sierpe 10", Nd 60' 45 10 33 20 23 22 Horrible marchitamiento




actuacion de su enemigo, ataca salvajemente y defiende hasta la muer-
te lo que tenga a su cargo.

Volar (Sb): aunque no tiene alas, puede volar magicamente debido
a una perla méagica de color rojo sangre incrustada en el cerebro. Si se
separa del dragén, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo 1.000
po. El dragén puede detener o reanudar el vuelo como accién gratuita.

Respiracion acuatica (Ex): puede respirar agua con la misma faci-
lidad que si fuera aire.

Comandar animales escamosos (Sb): el pan lung puede utilizar
esta apritud tres veces al dia. Funciona como un conjuro de hechizar a las
masas pero s6lo en animales con escamas (reptiles y peces). El nivel de
lanzador del pan lung equivale a sus DG. El dragén puede comunicarse
con cualquier animal hechizado como si se tratara del conjuro hablar
con los animales.

Fuego acuitico (Sb): siempre que toque el agua o se sumerja en ella,
el pan lung puede rodearse de un aura de llamas espectrales, parpadean-
tes y de varios colores, que provocan dafio a toda criatura que lo toque.
Cualquier criatura que golpee al dragon con su cuerpo o con armas de
cuerpo a cuerpo infligiri dafio normal, pero al mismo tempo el atacante
sufrird la cantidad de dafio mostrado en la tabla cercana (1d6 para drago-
nes de edad juvenil y joven adulto, 2d6 entre adulto y muy viejo y 3d6 pa-
ra venerable y mayor). Los demas dragones lung (de cualquier variedad)
son inmunes al fuego acuitico, El pan lung puede disipar el fuego acuti-
coen cualquier momento, pero éste desapareceri automaticamente si en-
tra en contacto con fuego normal o magico. Cuando el escudo se disipa
por fuego, el dragén no puede volver a activarlo durante 2dé minutos.

Constreiiir (Ex): a menudo, el pan lung decide apresar a sus opo-
nentes con su cola similar a la de una serpiente en lugar de utilizar un
ataque de coletazo. El dragon inflige dafio por coletazo (mostrado en la
tabla cercana) si tiene éxito en una prueba de presa contra una criatura
que tenga al menos un nivel de tamafio menos que éL

PAN LUNG POR EDADES

Subordinado (Sb): los espiritus mayores a menudo castigan a los
espiritus de maridos y mujeres humanos infieles convirtiéndolos en
siervos de un pan lung durante una serie de afios (tradicionalmente,
igual a la cantidad de lagrimas que hicieron derramar a su pareja). Un
pan lung de al menos edad adulta tiene un 25% de posibilidades de
tener 1d4 subordinados bajo su mando por categoria de edad. Aun-
que éstos sean espiritus de humanos muertos, han visjado totalmen-
te desde el Mundo de los espiritus hasta el plano Material con el pan
lung y no son ni incorporales ni muertos vivientes. El pan lung los
controla como si de un dominar persona se tratara. Aproximadamente
el 70% de los subordinados de un pan lung tienen una clase de PNJ, ||
como experto o plebeyo, y un 30% tienen una clase estandar; gene- |
ralmente, el nivel de un subordinado es igual a la categoria de edad |
del dragon. .

Aptitudes sortilegas: 3/dia—bendeciy, encantar monstruo, imagen [\
mayor, imagen silenciosa, perdicion, ventriloquia; 1/dia—asesino fantasmal, {1
espejismo arcano,

Dragon (agua, espiritu)

Terreno/Clima: terrestre y subterrineo / calido

Organizacién: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe:
solitario, pareja y familia (1-2 y 2-5 descendientes) o corte (1-6
mas 1 chian lung mas anciano y 1-8 espiritus de la naruraleza
Medianos)

Valor de Desafio: juvenil §; joven adulto 11; adulto 14; adulto
maduro 16; viejo 18; muy viejo 19; venerable 21; sierpe 22; gran
sierpe 24

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: legal neutral (normalmente)

Bonif.  Salv. Sal Saw.  CD Fuego
Edad Tamaiio DG (pg) CA ataque Fot Ref Vol miedo RC acudtico Constrefiir
Juvenil M 13d12426 (1710) 23 (+] Des, +12 natural) +16 410 49 +10 — — 1d6 —
Jovenadulto G 16d12+48 (152) 24 (-1 tamafio, +15 natural)  +19 +13 410 +13 21 19 1d6  1d8+6
Adulto G 19d12+76 (199) 27 (-1 tamafio, +18 natural)  +24 +15 #1414 22 21 2d6  1d8+9
Adulto maduro E  22d12+110 (253) 29 (-2 tamafio, +21 natural)  +28 +18 413 47 25 24 2d6  2d6+12
Viejo E  25d12+125 (287) 32 (-2 tamafio, +24 natural)  +32 +19  +14 418 26 26 2d6  2d6+13
Muy viejo E  28d12+168 (350) 35 (-2 tamafio, +27 natural)  +36 +22 +16 +21 29 28 2d6  2d6+15
Venerable E  31d12+186 (387) 38 (-2 tamafio, +30 natural)  +40 +23 #1742 30 29  3d6 2d6+16
Sierpe Ga 34d12+238 (459) 39 (-4 tamafio, +33 natural)  +42 +26 +19 +25 33 30 3d6  2d8+18
Gransierpe  Ga 37d12+296 (536) 42 (-4 tamafio, +36 natural)  +46 +28 420 426 34 32 3d6  2d8+19

APTITUDES DE LOS PAN LUNG POR EDADES

Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
Juvenil 40, VI 100" (mala), TR R S TR R (IR Volar, respiracién acudtica, hechizar monstruo, |
Nd 60’ comandar animales escamosos, perdicion,
bendecir, ventriloquia
Joven adulto 40°, VI 100" (mala), Nd 60" 19 10 17 14 17 16 Reduccién del dafio 5/+1
Adulto 40", VI 100" (mala), . AT | T - S | S [v AR |} Imagen silenciosa, subordinado
Nd 60’
Adulto maduro 40, VI 100" (mala), 27 W 23 % 1@ 1B Reduccion del dafio 10/+1
Nd 60'
Viejo 40', VI 100" (mala), 29 19 & 16 19 I8 Imagen mayor
Nd 60"
' Muy viejo 40", VI 100" (mala), 3N 0 23 18 2 20 Reduccién del dafio 15/+2
Nd 60"
Venerable 40', VI 100" (mala), 33 W B B " 2D Asesino fantasmal
Nd 60
Sierpe 40", VI 150" (torpe), 35 0 25 20 23 22 Reduccién del dafio 20/+3
Nd 60’
Gran sierpe 40", VI 150" (torpe), AN | | IR - Espejismo arcano
Nd 60

d
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B8 Avance: juvenil 16-17 DG (Grande); joven adulto 19-20 DG con ptias y dos cuernos afilados que salen de lo alto de su cabeza. Ensu
= h T o (Enorme); adulto 22-23 DG (Enorme); adulto maduro 25-26 DG largo hocico crecen bigotes dorados. En la edad juvenil, sus escamas
ﬁ‘ﬁ“ uih (Enorme}; viejo 28-29 DG (Gargantuesco); muy viejo 31-32 DG tienen matices apagados de color rojo, azul, verde, naranja o cualquier
- (Gargantuesco); venerable 34-35 DG (Gargantuesco); sierpe 37-38 combinacién de estos colores, pero se vuelven brillantes al crecer
DG (Gargantuesco); gran sierpe 40+ DG (Colosal) Normalmente, viven con los chiang lung a los que se les ordena
acompaniar. Suelen tener sus humildes pero bien guardadas mansio-
Los shen lung son los cortesanos de la especie de los dragones, asignados nes de piedra no lejos de los palacios de los chiang lung. Los shen lung
por la Burocracia celes- Pan lung hablan comiin, dracénico y la lengua
tial para asistir y prote- ' de los espiritus.
ger a los nobles Se alimentan de todo tipo
chiang lung. Son de piedras preciosas, aunque
humildes, leales, también les gustan el pesca-
y les fascinan los hu- do y los roedores.
manos, tomando a me-
nudo forma humana CORMBAT=
para mezclarse con Los shen lung prefieren
" ellos. Por su parte, los parlamentar a combatir,
- humanos ven a los shen a no ser que sus opo-
= lung como mensajeros nentes sean abierts
(1 de los grandes espiritus mente hostiles. Sin
|y portadores de bue- N embargo, cuando se
‘| na fortuna, constru- ¥ enfrentan a adversa
yendo decorados san- rios con inclinacién
tuarios y llevando a por el combate, lu-
| cabo elaboradas ce- chan fieramente.
"_. remonias para obte- Volar (Sh): aunque
i 1L nersu favor. no tiene alas, puede vo-
Los shen lung son S e _ lar migicamente debido
delgados y de ojos bri- g o A7 ' ’ } Al a una perla magica amari-
. llantes, tienen cola y } ; lla incrustada en el cerebro
W AEe T Shen lung Tien lung Tun mi lung
Vatiat i HEN LUNG POR EDADES
sl Bonif.  Salv. Salv. Sal. CD Fuego
. Edad Tam DG (pg) CA atague Fort Ref Vol miedo RC acudtico
Juvenil G 15d12+45 (142) 26 (-1 tamafio, +3 Des, +14 natural) ~ +17 #12 42 412 - = 2d6
Joven adulto  E 18d12+72 (189) 27 (-2 tamafio, +2 Des, +17 natural) +20 +15 413 415 23 20 2de
Adulto E 21d12+105 (241) 30 (-2 tamafio, +2 Des, +20 natural) 425 +17 +14  +16 24 23 3d6
Adulto maduro E 24d12+120 (176) 33 (-2 tamario, +2 Des, +23 natural) +30 +19 +16 +19 27 25 3d6
Viejo Ca 27d12+162 (337) 33 (-4 tamafio, +1 Des, +26 natural) +32 +21 +16  +20 28 28 3d6
Muy viejo Ca 30d12+180 (375) 36 (-4 tamario, +1 Des, +29 natural) +36 +23 +18 423 31 29 3d6
Venerable Ga 33d12+231 (445) 39 (4 tamafio, +1 Des, +32 natural) ~ +40 +25 19 +24 32 3 4d6
Sierpe Ga 36d12+288 (522) 42 (-4 tamafio, +1 Des, +35 natural) +44 +28 421 427 35 32 4d6
Gran sierpe C 39d124312 (565) 40 (-8 tamafio, +38 natural) +44 +29 421 +28 36 34 4d6
APTITUDES DE LOS SHEN LUNG POR EDADES
Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
Juvenil 60, VI 100’ (mala), 7. ae TR A S 66 Volar, respiracién acudtica, inmunidad al
Nd 40" reldmpago y al veneno, vulnerabilidad al fuego,
comandar animales escamosos,
barrera contra sabandijas, perdicion, bendecir
Joven adulto 60', VI 100" (mala), Nd 40’ 19 W, 19 16 459 18 Reduccién del dafio 5/+1
Adulto 60°, VI 100" (mala), 23 14 A 16 19 13 Tormenta de hielo
Nd 40’
Adulto maduro 60, VI 100" (mala), 27 14 21 18 21 20 Reduccién del dafio 10/+1
Nd 40
H ~ Viejo 60", VI 150' (torpe), 20 120 W™ B AW AN Controlar el clima
RO : M
i 1, [ t"t" Muy viejo 60", VI 150’ (torpe), 3 120 3 W/ B R Reduccién del dafio 15/+2
“' i [4 Nd 40'
Venerable 60", VI 150’ (torpe), 33 12 25 20 23 22 Conodefio
Nd 40'
Sierpe 60", VI 150" (torpe), 3. 12 27 22 25 24 Reduccién del dafio 20/+3
Nd 40’
Gran sierpe 60", VI 150" {torpe), 37 10 @ 2 B A Horrible marchitamiento

Nd 40’




Si se separa del dragon, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo
1.000 po. El dragén puede detener o reanudar el vuelo como accién
gratuita.

Larga cola (Ex): la cola del shen lung es especialmente larga y tiene
puias afiladas, y la criatura realiza ataques de coletazo como si fuera una
categoria de tamano mas grande de lo que realmente es. Asi, un shen
lung de tamafo Mediano puede realizar un ataque de coletazo infli-
giendo 1d8 puntos de dafio si tiene éxito en un ataque. Uno de tamafio
Grande inflige 2d6; uno Enorme, 2d8; y un shen lung Gargantuesco,
4d6. Uno Colosal (gran sierpe) inflige 4d8 puntos de dafio con un ata-
que de coletazo con éxito.

Respiracién acudtica (Ex): puede respirar agua con la misma faci-
lidad que si fuera aire.

Vulnerabilidad al fuego: sufre ¢l doble del dafio infligido por los
ataques basados en el fuego, excepto cuando se permita una salvacion
para sufrir la mitad del dafio, en cuyo caso, una salvacion con éxito re-
ducird el dafio a la mitad y una fallida lo duplicara.

Comandar animales escamosos (Sb): el shen lung puede utilizar
esta aptitud tres veces al dia. Funciona como un conjuro de hechizar a
las masas pero solo en animales con escamas (reptiles y peces). El nivel
de lanzador del shen lung equivale a sus DG. El dragon puede comu-
nicarse con cualquier animal hechizado como si se trarara del conjuro
hablar con los animales.

Barrera contra sabandijas (Sb): ninguna sabandija, normal o gi-
gante, puede acercarse al shen lung en un radio de 60. Este poder se
encuentra siempre activo.

Fuego acuatico (Sb): siempre que roque el agua o se sumerja en
ella, el shen lung puede rodearse de un aura de llamas espectrales, par-
padeantes y de varios colores, que provocan dafio a toda criatura que lo
toque. Cualquier criatura que golpee al dragén con su cuerpo o con ar-
mas de cuerpo a cuerpo infligira dafio normal, pero, al mismo tiempo,

T'IEN LUNG POR EDADES

el atacante sufre la cantidad de dano mostrado en la tabla cercana (1dé
para dragones de edad juvenil y joven adulto, 3dé entre adulto y muy
viejo y 4d6 para venerable y mayor). Los demis dragones lung (de cual-
quier variedad) son inmunes al fuego acuitico. El shen lung puede di-
sipar el fuego acuatico en cualquier momento, pero éste desaparecera
automdticamente si entra en contacto con fuego normal o magico.
Cuando el escudo se disipa por fuego, el dragén no puede volver a ac-
tivarlo durante 2d6 minutos,

Aptitudes sortilegas: 3/dia—cono de frio, controlar el chima, tormenta
de hielo; 1/dia—bendeciv, horvible marchitamiento, pevdicion.

TIEN LUNG DRAGON CELESTIAL

Dragon (aire, espiritu)

Terreno/Clima: montana / cilido

Organizacién: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulro,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe: [}
solitario

Valor de Desafio: juvenil 10; joven adulto 13; adulto 15; adulto
maduro 18; viejo 20; muy viejo 21; venerable 23; sierpe 24; gran
sierpe 26

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: legal neutral (normalmente)

Avance: juvenil 18-19 DG (Grande); joven adulto 21-22 DG
(Enorme); adulto 24-25 DG (Enorme); adulto maduro 27-28 DG
(Enorme}; viejo 30-31 DG (Gargantuesco); muy viejo 33-34¢ DG
(Enorme); venerable 36-37 DG (Enorme); sierpe 3940 DG
(Colosal); gran sierpe 42+ DG (Colosal)

Los t'ien lung se encuentran entre los numerarios mis favorecidos de
la Burocracia celestial y los gobernantes de la raza de los dragones. Son
nobles y honorables, aunque a menudo severos y despiadados.

Bonif. Salv. Salv. Salv. Arma de cD
Edad Tamaiio DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol  aliento (CD) miedo RC
Juvenil G 17d12+68 (178) 27 (-] tamafio, +1 Des, +17 natural) +25  +14 411 415 8d10 (22) — —
Joven adulto E  20d12+100 (230) 28 (-2 tamario, +20 natural) +28 417 #12 417 10d10 (25) 25 23
Adulto E  23d12+115 (264) 31 (-2 tamafio, +23 natural) +32  +18 413 419 12d10 (26) 27 25
Adulto maduro E  26d12+156 (325) 34 (-2 tamario, +26 natural) +36 +21 415 421 14d10 (29) 29 28
Viejo Ga 29d12+203 (391) 35 (-4 tamario, +29 natural) +39 423  +16 +23 16d10 (31) 3 30 7
Muy viejo Ga 32d12+256 (464) 38 (-4 tamario, +32 natural) +43 426 +18  +26 18d10 (34) 34 31
Venerable Ga 35d12+315 (542) 41 (-4 tamaiio, +35 natural) +47 428 +19 +28  20d10(36) 36 33
Sierpe C  38d12+380 (627) 40 (-8 tamafio, +38 natural) +47 +31 421 +31 22d10 (39) 39 34
Gran sierpe C  41d12+451 (717) 43 (-8 tamario, +41 natural) +51 433 422 433 24d10 (41) 41 36
APTITUDES DE LOS T'IENG LUNG POR EDADES

Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
Juvenil 40, VI 250" (mala), 29 12 19 18 21 20 Volar, respiracién acudética, controlar el clima,

Nd 30' pirotecnia
Joven adulto 40', VI 250" (mala), 3 i . 2l 18 21 20 Reduccién del dafio 5/+1

Nd 30'
Adulto 40', VI 250' (mala), 3 W A 20 2B 2 Sugestién

Nd 30’
Adulto maduro 40', VI 250" (mala), 3% M0 2B WA R Reduccién del dafo 10/+1

Nd 30'
Viejo 40, VI 300’ (torpe), 39° 10 25 22 25 4 Tormenta de fuego

Nd 30'
Muy viejo 40', VI 300" (torpe), 41 10 27 24 27 26 Reduccién del dafio 15/+2

Nd 30’
Venerable 40', VI 300" (torpe), 43 10 29 260 29 & Explosion solar

Nd 30’
Sierpe 40", VI 300" (torpe), 45 21 S | 2= 30 Reduccién del dafio 20/+3

Nd 30’
Gran sierpe 40', V1 300" (torpe), 47" 10 33 30, 33 A Tromba de meteoritos

Nd 30’




El cuerpo del t'ien lung es largo y serpentino, y el dragén lo enrosca a
menudo sobre si mismo cuando se mueve o lucha. Sus escamas son de un
color dorado apagado en la edad juvenil, pero cambian a un brillante
amarillo, naranja o verde claro cuando el dragén alcanza la edad adulta,
Una melena de muchos matices rodea su cuello, y bigotes de un colorido
similar salen de su hocico y se extienden sobre lo alto de la cabeza como
si fueran una cornamenta. Bajo su barbilla cuelga una desordenada barba
dorada. El dragén exuda un aroma que recuerdaa la flor del cerezo,

Los tien lung viven es resplandecientes castillos en bancos de nu-
bes y sobre altos picos montafiosos. Hablan comiin, dracénico, aurano
y la lengua de los espiritus.

A los t'ien lung les gusta comer 6palos y perlas, y se muestran ama-
bles con todo mortal que les ofrece tales delicias.

{1
| CORMBATE
_ Siempre que puede, el tien lung intenta advertir a los oponentes po-
| tenciales con una ardiente descarga de su arma de aliento. Si sus ad-
= vertencias caen en saco roto, luchari fieramente. Prefiere combatir
desde el aire, describiendo circulos sobre sus oponentes a cierta dis-
tancia mientras utiliza su arma de aliento, abalanzindose a continua-
ciGn para seguir con un ataque CUErpo a Cuerpo.

Arma de aliento (Sb): el t'ien lung tiene como tipo de arma de
aliento un cono de fuego.

Volar (Sb): aunque no tiene alas, puede volar magicamente debido
a una perla magica amarilla incrustada en el cerebro. Si se separa del
 dragdn, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo 1.000 po. El dra-
'\ gon puede detener o reanudar el vuelo como accién gratuita.
/ Respiracién acudtica (Ex): puede respirar agua con la misma faci-
\ lidad que si fuera aire.
| Controlar el clima (St): el tien lung puede utilizar esta aptitud sorti-
lega una cantidad de veces al dia igual a dos veces su categoria de edad.

TUN MI LUNG POR EDADES

1

Otras aptitudes sortilegas: 3/dia—pirotecnia, sugestion, tormenta de
fuego; 1/dia—explosion solay, tromba de meteoritos.

4 7/
TUR M LUNG (DRAGON TIFON)

Dragén (agua, espiritu)

Terreno/Clima: acudrico / cilido

Organizacion: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5); adulto,
adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe:
solitario l

Valor de Desafio: juyenil 9; joven adulto 12; adulto 14; adulto
maduro 17; viejo 19; muy viejo 20; venerable 22; sierpe 23; gran
sierpe 25

Tesoro: doble estindar

Alineamiento: neutral maligno (normalmente)

Avance; juvenil 17-18 DG (Grande); joven adulto 20-21 DG
(Enorme}; adulto 23-24 DG (Enorme); adulto maduro 26-27 DG
(Enorme); viejo 29-30 DG (Gargantuesco); muy viejo 32-33 DG
(Enorme); venerable 35-36 DG (Enorme); sierpe 38-39 DG
(Gargantuesco); gran sierpe 41+ DG (Colosal)

A los tun mi lung, maliciosos y salvajes, se les ha encargado la tarea de
distribuir los huracanes y tifones destructivos, y se entregan con rego-
cijo a este deber. Aunque se supone que s6lo causan tormentas cuando
la Burocracia celestial se lo ordena, a menudo ignoran estas ordenesy
lanzan ataques destructivos por pura hostilidad. En tales ocasiones,so-
lo los t'ien lung pueden frenarlos. |
Los tun mi lung tienen un cuerpo largo y sinuoso cubierto con
gruesas escamas de una gran variedad de colores, siendo los mis co-
munes el verde azulado, rojo oscuro y violeta. Tienen ojos oscurosy pe:
quenos, barbas grefiudas que cuelgan de su barbilla y enormes mandi-
bulas de dientes ganchudos, tan afilados como cuchillas,

Bonif. Salv, Salv. Salv. cD
Edad Tamafio DG (pg) CA ataque  Fort Ref Vol  miedo RC
Juvenil G 16d12+64 (168) 26 (+1 Des, -1 tamafio, +16 natural)  +22 +14 +N +13 =
Joven adulto E 19d12+95 (218) 27 (-2 tamaiio, +19 natural) +25 +16 +11 +14 22 22
Adulto E 22d12+110 (253) 30 (-2 tamario, +22 natural) +29 +18 +13 +17 25 24
Adulto maduro E 25d12+150 (312) 33 (-2 tamafio, +25 natural) +33 +20 +14 +19 27 27
Viejo Ca 28d12+196 (378) 34 (-4 tamanio, +28 natural) +35 +23 +16 +22 30 29
Muy viejo Ga 31d12+248 (449) 37 (-4 tamafio, +31 natural) +39 +25 +17 +24 32 30
Venerable Ca 34d12+306 (527) 40 (-4 tamanio, +34 natural) +43 +28 +19 +27 3501 32
Sierpe Ca 37d12+370 (610) 43 (-4 tamario, +37 natural) +47 +30 +20 +28 36 33
Gran sierpe C 40d12+400 (660) 42 (-8 tamario, +40 natural) +48 +32 +22 +31 39 35
i ' APTITUDES DE LOS TUN MI LUNG POR EDADES
f'h Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car  Aptitudes especiales
e Juvenil 60", VI 250" (mala), 25 12 192 14 17 6 Volar, respiracién acudtica, inmunidad al aire y
i Nd 60" al agua, viento divino, oscuridad
Joven adulto 60', VI 250' (mala), 27 10 21 14 17 16 Reduccidn del dafio 5/+1
Nd 60’
Adulto 60", VI 250’ (mala), 29 10 21 16 19 18 Rayo relampagueante
Nd 60’
Adulto maduro 60", VI 250" (mala), £ 10 23 18 2] 20 Reduccién del dafio 10/+1
Nd 60
Viejo 60', VI 300’ (torpe), 33 10 25 20 23 22 Repulsion
. Nd 60’
“~  Muy viejo 60', VI 300" (torpe), 35. 10 27 2 25 24 Reduccién del dafio 15/+2
Nd 60'
Venerable 60", VI 300" (torpe), 37 10 29 24 27 26 Reldmpago zigzagueante
Nd 60’
Sierpe 60", VI 300" (torpe), 39 10 3 24 27 26 Reduccién del dafio 20/+3
Nd 60'
Gran sierpe 26, 29 28 Palabra de poder aturdidor

60', VI 300" (torpe), 4 10 N
Nd 60’



Espiritu de la naturaleza, Pequefio

Espiritu de la naturaleza, Mediano Espiritu de la naturaleza, Grande

Fata Pequena (espiritu) Fata Mediana (espiritu) Fata Grande (espiritu)
Dados de Golpe: 2d6 (7 pg) 4de (14 pg) 8d6+8 (36 pg)
Iniciativa: +3 (Des) +7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)  +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: a0 30 30
CA: 14 (+1 ramano, +3 Des) 13 (+3 Des) 18 (-1 tamanio, +2 Des,+7 natural)
Ataques: golpetazo +0 ¢/c golpetazo +2 ¢/c 2 golpetazos +5 c/c
Dafio: golpetazo 1d2-2 golpetazo 1d3 golpetazo 1d4+2
Frente/Alcance: 5x5'/5' sxs/s 5x5'/10
Ataques especiales: aptitudes sortilegas aptitudes sortilegas aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: saber local, saber local, saber local, simbiosis,

simbiosis, RC 12 simbiosis, RC 14 reduccion del dafio

15/+1, inmunidad a conjuros, RC 16

Mantienen lujosos palacios en el fondo del océano, lejos de los te-
mritorios de las criaturas mas pacificas y cultas. Sin embargo, pasan po-
co tiempo en estas guaridas, prefiriendo vagar por las costas y dar vuel-
tas por el cielo sobre el océano, buscando formas de dar rienda suelta a
sus impulsos destructivos. Los tun mi lung hablan comtin, dracénico
y acuano.

Cuando se trata de comida, los tun mi lung son los menos exigentes
de todos los dragones lung, gustandoles igualmente el pescado, las pie-
dras preciosas y los barcos que han zozobrado.

COMBAT=
Adiferencia de casi todos los demas dragones lung; los tun mi lung no
se muestran nada reacios a lanzarse al combate, liberando un viento di-
vinosi es posible y lanzando a continuacién rayos relampagueantes si fue-
ra necesario. Sin embargo, nada les divierte mas que desmembrar a sus
oponentes con sus ataques de garra y mordisco.

Volar (Sb): aunque no tiene alas, puede volar magicamente debido
a una perla mégica negra incrustada en el cerebro. Si se separa del dra-
gén, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo 1.000 po. El dragon
puede detener o reanudar el vuelo como accién gratuita.

Respiracién acuatica (Ex): puede respirar agua con la misma faci-
lidad que si fuera aire.

Inmunidad al aire y al agua (Ex): el tun mi lung es inmune a to-
dos los ataques basados en el aire o el agua.

Viento divino (St): una vez a la semana, el tun mi lung puede convo-
car un viento divino (N. del C.: en japonés, kamikaze) equivalente a un
viento con la fuerza de un huracin (consulta la Tabla 3-17: efectos del
viento, en la Guia del Dunceon Master), El viento sopla en un drea con
un radio de cinco millas por categoria de edad del dragén, centrada en
él, y dura 6d4 horas.

Otras aptitudes sortilegas: 3/dia—oscuridad, rayo relampagueante;
1/dia—palabra de poder aturdidoy, velimpago zigzagueante, repulsion.

.

Salvaciones: Fort +0, Ref +6, Vol +3 Fort +1, Ref +7, Vol +7 Fort +3, Ref +8, Vol +10
Caracteristicas: Fue 6, Des 17, Con 10, Fue 10, Des 17, Con 11, Fue 14, Des 15, Con 12,
Int 9, Sab 10, Car 11 Int 14, Sab 16, Car 17 Int 17, Sab 18, Car 19
Habilidades: Averiguar intenciones +5, Avistar 45,  Averiguar intenciones +10, Avistar +12, Averiguar intenciones +14, Avistar +16, §
Empatia animal +5, Esconderse +10, Empatia animal 410, Esconderse +10, Empatia animal +14, Esconderse +5,
Escuchar +5, Moverse sigilosamente +6, Escuchar +12, Moverse Escuchar +16, Moverse
Supervivencia +5 sigilosamente +9, Supervivencia +10 sigilosamente +8, Supervivencia +14
Dotes: Esquiva Alerta, Esquiva, Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada,
Terreno/Clima: terrestre / cualquiera terrestre / cualquiera terrestre / cualquiera
Organizacion: solitario solitario
Valor de Desafio: | 3 5
Tesoro: estandar estindar estindar
Alineamiento neutral (normalmente) neutral (normalmente) neutral (normalmente)
Avance: 3 DG (Pequefio) 5-7 DG (Mediano) 915 DG (Grande);
16-24 DG (Enorme)

COMBAT=

Los espiritus de la naturaleza personifican la esencia de ciertos lugares,
objetos o plantas naturales de la misma manera que los elementales en- ¥
carnan a los elementos. Como los elementales, pueden ser salvajes y
peligrosos, pero generalmente también son sabios e inteligentes, y los
personajes que les traten con respeto pueden conseguir su ayuda.

La fuerza vital de un espiritu de la naturaleza esti ligada a un objeto
o rasgo del mundo natural: por ejemplo, una roca, arbol, arroyo, lago,
rio, montafia o isla. Este espiritu rara vez se aleja demasiado de este ob-
jeto o lugar en el plano Material o en el Mundo de los espiritus. Ex-
cepto en el Mundo de los espiritus, pocas veces se le ve en su forma na- /
tural, que se parece al rasgo con el que esti asociado. Es mds comtin’
encontrirselos polimorfados en una atractiva forma humana.

Los espiritus de la naturaleza hablan comiin y la lengua de los espiritus.

Los espiritus de la naturaleza tienen dos aspectos: uno bueno, y otroma- |
ligno. El aspecto bueno les empuja a ser amables y cordiales, mientras
que el maligno les vuelve salvajes y crueles. La mayoria de las veces, los
dos aspectos coexisten en tna tensién arménica, sin que llegue a domi-
nar ninguno de ellos. No obstante, los conjuros y sacrificios a veces pue-
den convencer a uno de los aspectos para que domine. Un espiritu de la
naturaleza cuyo aspecto maligno es dominante ataca a todo el que se en-
trometa en su territorio 0 amenace el lugar u objetoal que su fuerzaviral £
estd atada. Esta criarura ataca con sus manos u otros apéndices, Todos los
espiritus de la naturaleza comparten ciertas cualidades:

Aptitudes sortilegas: a voluntad—desplazamiento de plano (sélo
entre el Mundo de los espiritus y el plano Material), detectar el



bien, detectar el mal, detectar magia, invisibilidad, polimorfarse. Estas aptirudes

son como los conjuros lanzados por un hechicero con tantos niveles co-

mo Dados de Golpe tenga el espiritu (salvacién CD 10 + modificador de

Carisma del espiritu + nivel del conjuro).

Saber local (Ex): el espiritu de la naturaleza esta muy familiarizado
con el mundo natural del direa en que vive, Tiene acceso automitica-
mente a la informacion aprendida mediante el conjuro comunién con la
naturaleza, efectivo en un drea de una milla de radio por cada Dado de
|} . Golpe que el espiritu posea.

i Simbiosis (Sb): cada espiritu de la naturaleza estd misticamente li-
gado a un rasgo natural; los espiritus pequefios, a una rama, piedra pe-
quena o arroyo; los medianos, a un arbol, flor, roca o bosquecillo de

1| bambties; y los grandes, a una montaiia, piedra grande, drbol antiguo o

. isla pequena. El espiritu no puede alejarse mis de 300 yardas de su ras-
I i go. Si lo hiciera, enfermaria y moriria en 4d6 horas. Si el rasgo al que
" esti unido fuera destruido, el espiritu moriria.

IESPIRITU DE LA NATURALEZA
P=QUENO

|

| Los espiritus de la naturaleza Pequefos incluyen los de ramitas, pie-
| dras pequenas y arroyos. Se encuentran comtinmente en la forma de
un nifio pequenio. Sus aspectos malignos a menudo les llevan a hacer
bromas molestas o maliciosas. No tienen ataques ni cualidades espe-
| ciales mas alli de los comunes a todos los espiritus de la naturaleza.

ESPIRITVU DE LA NATURALEZA
'RMEDIANO
. Los espiritus de la naturaleza Medianos son la variedad mas comiin.

5 Son las manifestaciones de los arboles, flores, rocas y bosquecillos de
. bambiies. Suelen adoptar la forma de un humano atractivo, y a menu-
* do se casan con mortales (teniendo hombres espiritu como descen-
| dientes). No tienen ataques ni cualidades especiales mas alli de los co-
unes a todos los espiritus de la naturaleza.

S =SPIRITU DE LA NATURALEZA
i GRANDE
ERESE  Los espiritus de la naturaleza Grandes (los que habitan en montafs,
piedras grandes, arboles antiguos e islas pequenas) son los mis pode-
rosos de su clase. Tienden a ser mas arrogantes e irritables que sus her-
manos menores. A menudo, los mortales recorren largas distancias pa-
ra evitar disgustarlos, obsequiindolos con frecuentes ofrendas y

consultando a los chamanes antes de emprender un proyecto que pu-
diera enfadarlos.

e

Los espiritus de la naturaleza Grandes comandan poderes mayores
acordes con su condicion superior.

Aptitudes sortilegas: ademas de las aptitudes sortilegas comunes
a todos los espiritus de la naturaleza, los grandes también pueden usar
cambiar de forma cinco veces al dia. Un espiritu de la naruraleza Grande
. también puede usar cualquier conjuro de wu jen relacionado con el
~telemento con el que esté mas estrechamente relacionada su esencia.
_ Asi, un espiritu de una montaiia puede usar cualquier conjuro de tie-
" rra, mientras que uno de una isla puede usar cualquiera de agua. Un es-
piritu de la naturaleza Grande puede usar una vez al dia cada conjuro
en cuestion.

Inmunidad a conjuros: son inmunes a los ataques magicos que
dependan de su propia naturaleza elemental. Cada espiritu de la natu-
raleza es inmune a un tipo de energia apropiado a su ambiente: fuego,
frio, sonico, dcido o electricidad. Los espiritus de los volcanes, por
ejemplo, son inmunes al fuego.

164

FANTASMA

En Aventuras orientales, los fantasmas (yorei) tienen el subtipo “espiti-
tu”. El fantasma, ya sea en su forma etérea o una vez manifestado, no
puede pasar a través del jade o el cristal, ni levantar objetos fabricados
de esas sustancias, El Manual de Monstruos describe muchos poderes
comunes de los fantasmas, incluyendo toque corruptor, gemido pavo-
roso v mirada corruptora. Ciertos fantasmas de Aventurs orientales tie-
nen poderes poco usuales que no se encuentran en ese manual. A con-
tinuacion se describen los poderes fantasmales adicionales.

Ataques especiales: si un ataque especial permite un tiro de salva-
cion, la CD es 10 + 1/2 de Dados de Golpe del fantasma + su modifica-
dor de Carisma.

Carcajada de locura (Sb): el fantasma puede reir como accion estin-
dar. Toda criatura viva que se encuentre dentro de una expansion de 20
de radio debe rener éxito en una salvacién de Voluntad o sufrird un da-
fio temporal de 2d6 puntos de Inteligencia y 2dé6 de Sabiduria.

Consuncion de energia (Sh): algunos fantasmas consumen energia vi-
tal, exactamente igual que otros muertos vivientes como los vampiros
o los incorpéreos. Si tiene éxito en un ataque de toque, el fantasma
confiere uno o dos niveles negativos.

Enfermedad (Sh): muchos espiritus con la capacidad de posesion causan
enfermedades en la gente a la que poseen. Los fantasmas con esta aptitud
tienen el poder de la malevolencia, pero, cuando poseen a un personaje,
no tienen el control. En su lugar, causan una enfermedad (cualquiera de
las descritas en la Guia del Dunceon Master) que no puede ser curada has-
ta que el espiritu sea expulsado del cuerpo de la victima.

Marchitar (Sh): el toque del fantasma actiia como un conjuro de palma
marchitadom (consulta el Capitulo 7), infligiendo un dafio temporal de 1d4
puntos de Fue y 1d4 de Con si tiene éxito en un ataque de toque. Si el fan-
tasma consigue un golpe critico, el dano serd en su lugar una consuncion
permanente de caracteristica. Una salvacion de Fortaleza niega el efecto

Toque vampirico (Sh): el togue del fantasma actiia como el conjuro lp-
que vampirico, infligiendo 1dé puntos de dano por cada 2 DG y conce-
diendo al fantasma una cantidad de puntos de golpe temporales igual
al dafio infligido. Estos puntos de golpe temporales duran 1 hora.

Cualidades especiales: algunos fantasmas de Aventuras orientales
cuentan con defensas adicionales aparte de las comunes de los muer-
tos vivientes y criaturas incorporales, y las defensas extras incluidas en
el Manual de Monstruos, que podrian incluir una o mas de las siguientes

Resistencia a conjuros (Ex): ciertos fantasmas tienen una resistencia a
conjuros igual a 12 mas sus Dados de Golpe.

Resistencia o inmunidad (Ex): a veces, los fantasmas son inmunes o re-
sistentes a una o mas formas de energia, incluyendo dcido, frio, fuegoy
electricidad.

FANTASMAS COMVUNES D=
AVENTURAS OR/IENTALES

Akikage: el akikage es el espiritu muerto viviente de un asesino
ninja que murié acechando a una importante victima. En vida, el nin-
ja estaba obsesionado por el deber y la disciplina, y su obsesion le im-
pide descansar en la muerte hasta que haya completado su tiltima mi-
sion. Conserva sus aptitudes de clase, que suelen incluir los ataques
muiltiples sin arma de un monje y el ataque mortal de un asesino. Ade-
mas, tiene los ataques especiales de fantasma manifestacion y toque
vampirico, y las cualidades especiales de rejuvenecimiento, resistencia
a la expulsién e inmunidad al frio. La tinica forma de destruir perma-
nentemente a un akikage es matar o permitir la muerte de su victima
buscada, 0 engafiar al espiritu para que crea que la victima estd muerta

Chu-u: el chu-u, o fantasma sin piernas, es el espiritu inquieto de un
mortal que no fue ni lo bastante virtuoso como para ser recompensado ni
suficientemente malvado como para ser castigado en la otra vida. Como




resultado, vaga por la tierra, arrastrindose con los brazos en terrible agonia,
con la esperanza de convenceraalguien para que testifique en su favor an-
te los jueces de los muertos y los persuada para que le permitan entrar en
Ia otra vida. Cuando encuentra a posibles candidatos, les suplica que escu-
chen la historia de su vida. Si se negaran a escuchar; interrumpieran la his-
toria (que suele durar 2d4 horas), atacaran al chu-u o se negaran a interce-
der ante los jueces en su favor una vez terminado el relato, el chu-u juraria
venganza y desapareceria. Puede que ésta tarde anos en llegar, pero un
chu-u nunca olvida a una persona que le ha fallado.

El chu-u puede utilizar luz fantasmal (consulta el Capitulo 7) como
aptitud sortilega a voluntad. Ademas, tiene la aptirud de toque vampi-
rico descrita anteriormente, y la de manifestacion descrita en el Ma-
nual de Monshruos.

Con-tinh: el malicioso con-tinh es el espiritu de una doncella que mu-
ri6 antes de llegarle su hora (normalmente, como resultado de una aven-
tura amorosa ilicita que terminé en asesinato). Su apariencia es la que tu-
viera en vida, pero va vestida con el atuendo de una princesa y porta un
gran abanico y un cesto de fruta. A menudo va acompanada de un par de
palomas o grullas, que le sirven como familiares (como si el con-tinh fue-
raun mago o hechicero con tantos niveles como DG tenga). Tiene las ap-
titudes especiales de carcajada de locura y malevolencia.

El espiritu del con-tinh esta ligado a un arbol frutal concreto, y lleva la
fruta de ese drbol en su cesto. No puede alejarse mas de 100" de su arbol ni
utilizar su aptitud de malevolencia sobre victimas que se encuentren fue-
ra de ese radio. Si el drbol fuera destruido (talado, quemado o podrido con
magia), el con-tinh también seria destruido inmediatamente.

Fantasma colgado: aquellos que se suicidan estan condenados a
convertirse en fantasmas, quedando sus espiritus en el plano Material
hasta que convenzan a otra persona de que se suicide. Los fantasmas
colgados utilizan poderes de ilusion para tentar a la gente que ya esta
desequilibrada, intentando convencerles de que una muerte rapida re-
solveria sus problemas, Un fantasma colgado puede usar las siguientes
aptitudes sortilegas a voluntad: ilusion programada, imagen silenciosa y
pesadilla. No puede obligar a otra criatura a que se suicide.

Los fantasmas colgados tienen los ataques especiales de manifestacion,
gemido pavoroso y mirada corruptora descritos en el Manual de Monstruos.

Kuei: el kuei, o phii ha, es el espiritu de un humanoide que murié
violentamente sin ser vengado o que fallecio sin llegar a cumplir un
proposito. Tiene la aptitud especial de malevolencia.

Ubume: las ‘enlutadas” son los espiritus de mujeres que murieron en el
parto o durante el embarazo. Ni la madre ni el hijo pueden pasara la otra vi-
da hasta que el nifio “nazca”. Las ubume se aparecen como mujeres llorosas
vestidas de blanco, con el pelo largo y suelto, normalmente flotando como
si hubiera un fuerte viento. A menudo se encuentran acechando en el bor-
de de un camino, pidiendo a los que pasan que sujeten al nifio. Si el perso-
naje se niega a sostener el nifio, la ubume grita y se transforma en una vi-
sion de horror, con el efecto de la aptitud de apariencia horrenda descrita
en el Manual de Monstruos. Si el personaje accede a sujetar a su hijo, éste se
yuelve cada vez mas fuerte, obligando al personaje a realizar tres pruebas
con éxito de Fuerza (DC 10,15 y 20). Una prueba fallida significa que al per-
sondje se le cae el nifio, anormalmente fuerte, provocando de nuevo el gri-
wy la horrible transformacion de la ubume. Si el personaje tiene éxito en
las tres pruebas, se encontrard con un recién nacido en las manos, mientras
que la ubume pasari a la otra vida. La ubume suele ofrecer alguna recom-
pensa a un personaje que haya tenido éxito,

GRAKI

Los gaki son espiritus muertos vivientes menores; los espiritus de morta-
les malvados que regresan al mundo de los vivos en forma de monstruos
horribles como castigo por sus pecados. Existen cuatro variedades distin-
s de gaki: los vampiricos jiki-kersu-gaki, los necrofagos jiki-niku-gaki, los

g
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portadores de enfermedades shikki-gaki y los ardientes shinen-gaki. Aun-
que son distintos en apariencia y aptitudes, todos son peligrosamente re-
pugnantes y comparten Un monsiruoso apefito.

Todos los gaki hablan los idiomas que conocieran en vida (comtin
como minimo). Sin embargo, exceptuando los jiki-ketsu-gaki, solo
suelen comunicarse con grunidos y gemidos.

A pesar de sus diferencias, los gaki tienen ciertas cualidades en comiin.

Aptitudes sortilegas: todos los gaki tienen las siguientes aptitudes: a 'l
voluntad—invisibilidad; 3/dia—pasamiento. Estas aptitudes son como los II[
conjuros lanzados por un hechicero con tantos niveles como DG tenga el |1
gaki (salvacion CD 10 + modif. de Carisma del gaki + nivel del conjuro). i

Muerto viviente: inmune a los efectos enajenadores o de dormir, |
al veneno, la paralisis, el aturdimiento y la enfermedad. No se ve afec- |
tado por heridas criticas, dano atenuado, dafio de caracteristica, con-
suncién de energia ni muerte por dano masivo. '

Volar (Sb): el gaki puede detener o reanudar el vuelo como accion
gratuita.

Forma alternativa (Sb): todos los gaki pueden transformarse en la
forma de un insecto, Las estadisticas en este forma son las siguientes:
Muerto viviente Mintisculo; Inic. +1 0 +5 (jiki-ketsu-gaki y shikki-ga-
ki); Vel vuela como gaki; CA 19 (toque 19, desprevenido 18); Ataques
—; Salv. Ref +2 0 43 (jiki-ketsu-gaki); Fue 1, Des 13, Con—.

Los jiki-niku-gaki son los espiritus corruptos de humanoides que fue-
ron culpables de una avaricia excesiva en su vida anterior. Mercaderes
avariciosos y prestamistas avaros se convierten a menudo en estos
muertos necrofagos y repulsivos. Los jiki-niku-gaki se parecen a los ji-
ki-kersu-gaki, pero su piel esta palida, reseca y escamosa. Estas criatu-
ras necrofagas se alimentan de carne humanoide,

Los jiki-niku-gaki atacan con sus cortantes garras y dientes, intentando
matar a sus victimas tan ripido como pueden. Arrastran a las victimas
muertas hacia la espesura y alli las devoran, retirindose a menudo del 4
combate con sus piezas si es posible. Estas horribles criaturas prefieren
tender emboscadas a sus victimas bajo el manto de la oscuridad, pero
su hambre obsesiva les fuerza a atacar pricticamente a todo oponente
que encuentran, sin importar las circunstancias,

La mayoria de los shikki-gaki son espiritus corruptos de sanadores
irresponsables o siervos negligentes. Algunos fueron en su dia espiri- /
tus de la naturaleza Pequefios que vivian en setas y otros hongos que’
brotaban de los troncos de los arboles podridos. Estos espiritus de la
naturaleza sucumbieron completamente a sus aspectos malvados, em-
pezando por devorar pajaros azulejos y mariposas.

Los shikki-gaki son humanoides huesudos con la piel picada y des-
compuesta, los rasgos faciales necrofagos del jiki-niku-gaki y unos
dientes despuntados y podridos.

Al igual que los jiki-niku-gaki, los shikki-gaki atacan salvajemente y
con gran ferocidad, llevados por su ansia de carne humanoide.
Enfermedad (Sb): fiebre de gaki: garra, salvacion Fortaleza (CD
20); periodo de incubacién 2 horas; dafio 1d6 Con temporal. A dife-
rencia de las enfermedades normales, la fiebre de gaki contintia hasta
que la victima alcanza Constitucién 0 (y muere) o recibe un conjuro
quitar enfermedad o magia similar (consulta Enfermedades, en la '
pig. 74 de la Guia del DUNGEON MASTER).



Jiki-Niku-gaki
Muerto viviente Mediano (espiritu)
Dados de Golpe: 3d12(19 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad: 30, V120 (regular)
CA: 14 (+4 natural)
Ataques: 2 garras +2 c/c; mordisco +0 ¢/c
Daifio: garra 1d4+1; mordisco 1dé
Frente/Alcance: 5x5 /%8
Ataques especiales: = —

Cualidades especiales: muerto viviente, curacion ripida 2, cualidades de gaki

Shikki-gaki

Muerto viviente Mediano (espiritu)
sd12(32pg)

+4 (Iniciativa mejorada)

30, V1 20' (regular)

16 (+6 natural)

2 garras +3 ¢/c

garra 1d4+1 mas enfermedad

5x5/§

enfermedad

reduccion del dafio 15/+1, muerto viviente,
curacién ripida 3, cualidades de gaki, forma de seta

curacion ripida 4, subtipo de fuego,
cualidades de gaki

Cualidades especiales: reduccion del dafio 15/+1, muerto viviente,

Salvaciones: Fort +1, Ref +1, Vol +3 Fort +1, Ref +1, Vol +4
Caracteristicas: Fue 13, Des 10, Con—, Int 6, Sab 11, Car 14 Fue 12, Des 10, Con —, Int 6, Sab 11, Car 10
Habilidades: Avistar +3, Buscar +2, Escapismo +4, Esconderse +4, Avistar +7, Buscar +3, Esconderse +5, Escuchar +7,
Escuchar +3, Moverse sigilosamente +4 Moverse sigilosamente +6
Dotes: Ataque miiltiple Alerta, Iniciativa mejorada
Terreno/Clima: terrestre / cualquiera terrestre / cualquiera
Organizacion: solitario o partida (24) i
Valor de Desafio: 1 4
Tesoro: ninguno ninguno
Alineamiento: cadtico maligno (siempre) cadtico maligno (siempre)
Avance: 4-9 DG (Mediano) 6-15 DG (Mediano)
Shinen-gaki Jiki-Ketsu-gaki
Muerto viviente Mediano (espiritu, fuego) Muerto viviente Mediano (espiritu)
Dados de Golpe: 4d12 (26 pg) 8d12(52 pg)
Iniciativa: +2(Des) +4 (Iniciativa mejorada)
Velocidad: V140 (regular) 30, V1 20' (regular)
CA: 20 (+2 Des, +8 natural) 18 (+8 natural)
Ataques: zarcillo +4 ¢/c mordisco +6 ¢/c; 2 garras +4 ¢/c
Daiio: zarcillo 1d6 y 1dé fuego mordisco 1d6; garra 1d4+1
Frente/Alcance: sxs'/s! 5x5/5
Ataques especiales:  quemadura aferrarse, absorcion de sangre, hipnotismo

reduccion del dafio 15/+2, inmunidad al frio
y al fuego, muerto viviente, curacion ripida 5,
cualidades de gaki

Forma de seta (Sb): los shikki-gaki que sean espiritus de la natura-
leza transformados pasan las horas diurnas en forma de seta de gran ta-
mafio (1 pie de altura). La seta se oculta en una cueva u otro lugar os-
~curo donde duerme todo el dia, roncando con fuerza. En forma de seta,
_ el shikki-gaki no puede moverse, atacar ni responder de ninguna otra

maners, y es vulnerable a todos los ataques que normalmente afectari-
y  anaun gaki. Ademis, en esta forma puede ser destruido si se le moja
con un cazo de sopa caliente o de agua salada.

SHIN=N-GAK])
| Creadosamenudo a partir del espiritu de un soldado traidor o cobarde, los
' shinen-gaki son los espiritus de humanoides perversos. Parecen una
bola de llamas flotante que suele brillar con un color rojo, azul,

Salvaciones: Fort +1, Ref +3, Vol +5 Fort +2, Ref +2, Vol +7

Caracteristicas: Fue 10, Des 14, Con —, Int 8, Sab 13, Car 12 Fue 14, Des 10, Con —, Int 12, Sab 13, Car 15

Habilidades: Awistar +7, Averiguar intenciones +7, Buscar +5, Avistar +12, Esconderse +10, Escuchar +13,
Escuchar +7, Intimidar +7 Interpretar +12, Moverse sigilosamente +10

Dotes: Sutileza con un arma (zarcillo) Alerta, Ataque miiltiple, Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre / cualquiera terrestre / cualquiera

Organizacion: solitario o partida (2-4) solitario

Valor de Desafio: 4 6

Tesoro: ninguno

Alineamiento: caotico maligno (siempre) cadtico maligno (siempre)

Avance: 5-12 DG (Mediano) 9-24 DG (Mediano)

blanco o amarillo, Un punto oscuro cerca del centro de la ardiente superfi
cie de la bola hace las veces de ojos, no teniendo mas rasgos distinguibles
Los shinen-gaki queman y consumen a toda criatura viva que encuentran

COMBAT=

Lo mis normal es encontrar a los shinen-gaki de noche, en caminos
solitarios o bosques. La extrana luz que emiten atrae a las victimas cu-
riosas. Cuando una de ellas se acerca, el shinen-gaki quema el drea de
alrededor, intentando atrapar al personaje en un circulo de llamas,

Quemadura (Ex): los que sean alcanzados por el ataque de zarcillo
del shinen-gaki deben tener éxito en una salvacién de Reflejos (CD 13)
o empezarin a arder. Las llamas durarin 1d4 asaltos (consulta Prender
fuego, en la pag. 86 de la Guia del DuNcEon Master). La criatura que esté




ardiendo podrd emplear una accion equivalente a moverse para apagar
las llamas.

Las criaturas que golpeen al shinen-gaki con sus armas naturales o ata-
ques sin arma se quemaran igual que si hubieran sufrido un ataque de fue-
g0, y empezaran a arder si no tienen éxito en una salvacion de Reflejos.

Subtipo de fuego (Ex): inmunidad al fuego; doble dafo infligido
por frio, excepto con una salvacién con éxito.

JIKI-K=ETSVU-GRAKI
Los jiki-ketsu-gaki son los espiritus de chamanes,
monjes u otros individuos santos corruptos que fue-
ron culpables de herejia en vida. Son humanoides
demacrados de piel oscura y grasienta, colmillos
afilados y amarillos, manos como garras y unos
ojos hundidos e inyectados en sangre. Son los ga-
ki mas inteligentes, asi como los mas charlatanes
(de hecho, se comunican hablando del modo nor-
mal). Se alimentan de sangre humanoide.

COMBAT=
Los jiki-ketsu-gaki atacan con sus manos como ga-
rras y sus afilados dientes, esperando absorber la
sangre de cuantas victimas les sea posible.

Aferrarse (Ex): si el jiki-ketsu-gaki
acierta con un ataque de mordisco, se pe-
gaal cuerpo de su oponente. Se conside-
ra que un jiki-ketsu-gaki aferrado esti
realizando una presa, por lo que pierde
su bonificador de Destreza a la CA (si
lo tuviera), y los ataques a distancia di-
rigidos contra el gaki tienen un 50% de
posibilidades de alcanzar al personaje
al que estuviera aferrada la criatura.

Absorcion de sangre (Ex): el jiki-
ketsu-gaki consume sangre, infli-
giendo un dafo temporal de
1d4 puntos de Constitucién
por asalto que permanezca aferrado. Una vez aferrado, no se suelta hasta
que la victima muere o es destruida.

Hipnotismo (St): el jiki-ketsu-gaki lleva a menudo un biwa, un instru-
mento de cuerda parecido al latid, que puede urilizar para hacer que las cria-
furas que se encuentren a 30’ 0 menos se queden fascinadas por la misica,
actuando como si estuvieran bajo los efectos de un conjuro de hipnotismo.
Para quedar fascinadas, las criaturas deben ser capaces de escuchar la miisi-
cadel gald, aunque no es necesario que lo vean (a menudo, los gaki tocan es-
tando invisibles). El gaki realiza una prueba de Interpretar, y el objetivo
puede negar el efecto con un tiro de salvacion de Voluntad igual o superior
al resultado de la prueba. Si la victima tiene éxito en el tiro de salvacion, el
gaki no podri intentar hipnotizarla de nuevo hasta pasadas 24 horas. Las
criaturas que fallen sus salvaciones se detienen, ponen los ojos en blanco y
escuchan la cancién durante todo el tiempo que el gaki toque y se concen-
tre, mas 2 asaltos adicionales después de que la miisica se detenga. Mientras
se encuentren hipnotizadas, las pruebas de Avistar y Escuchar de las victi-
mas sufren un penalizar 4. toda amenaza potencial permite a la criatura
hipnotizada un segundo tiro de salvacion contra un nuevo resultado de la
prueba de Interpretar. Toda amenaza obvia rompe automaticamente el
efecto. Se trata de una aptitud sortilega, de compulsion y enajenadora.

HAMNYA

Humanoide monstruoso Mediano
Dados de Golpe: 8d8+8 (44 pg)

Fiki-ketsu-gaki

Iniciativa: +2 (Des)
Velocidad: 20'
CA: 17 (+2 Des, +5 natural)
Ataques: 2 garras +9 ¢/c; mordisco +4 ¢/c
§ Daio: garra 1d4+1; mordisco 1d4
Frente/Alcance: 5 x5/ §'
} Ataques especiales: agarrén mejorado,
constrenir, sugestion, aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: aversion a las violetas,
RC 14
Salvaciones: Fort +3, Ref +8, Vol +6
Caracteristicas: Fue 12, Des 15, Con 12,
Int 10, Sab 11, Car 13
Habilidades: Avistar +13, Esconderse +13,
Escuchar +12
Dotes: Alerta, Lucha a ciegas

>
'/‘ Terreno/Clima: terrestre / cualquiera
izacion: solitario o sororal (2-4)
Valor de Desafio: 4
Tesoro: estindar
Alineamiento: cadtico maligno (siempre)
Avance: segun clase de personaje

Shinen-gaki

Prima lejana de las sagas del Manual de Monstruos, la hannya es una huma-
nawujen, hechicera, chamin o shugenja que ha hecho un pacto impio con
un espiritu oscuro pata llevar a cabo su permanente transformacion.

La mitad superior de su cuerpo es el de una humana anciana, con la
nariz larga y ganchuda, lengua bifida de serpiente y unos ojillos oscuros
cubiertos por una telilla blanca. Su cuerpo es delgado y huesudo, y su

carne, de un color verde enfermizo. Tiene dientes afilados y amarillos.

Su pelo negro y grasiento cuelga en largos rizos sobre sus encorva-
dos hombros. Sus largos dedos acaban en garras afiladas.

El resto de su cuerpo es el de una gruesa serpiente

cubierta de escamas verdes o negras y fria al tacto. .-

La hannya habla co-!

miin, dracénico y

yuan-ti.

COMBAT=

La hannya es una gue-
Y rrera taimada y cruel



que persigue casi exclusivamente a los débiles e indefensos. Cuando se en-
frenta a un oponente que podria igualarla, se retira a la primera oportuni-
dad. Cuando derecta la presencia de una victima apropiada, como un sacer-
dote viajero o un nifo perdido, su estrategia tipica es la de adoptar la forma
de unaanciana con un rostro agradable y manerasamables, e implantar des-
pués en la mente de su victima la sugestion de que la anciana solitaria nece-
sita ayuda o desea companiia, o bien puede suministrar refugio o comida a
la victima. Si ésta se acerca, la hannya la atrae con una conversacién agrada-
ble hasta que la victima confia en ella y, entonces, ataca.
Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la hannya debe
acertar con sus dos ataques de garra a un oponente. Si consigue inmo-
vilizarlo, podra constrefir.
Constreqir (Ex): la hannya inflige 1d4+1 puntos de dafio con una
tirada con éxito de presa contra criaturas de tamano Mediano o infe-
rior. Mientras constrifie, sélo puede utilizar sus garras y su mordisco
para atacar al oponente constrenido.
Sugestion (St): la hannya puede proyectar una sugestion en la mente
| de un personaje desprevenido hasta una distancia de 100’ Se trata de
. una aptitud enajenadora, pero no dependiente del idioma. Por lo de-

“mis, funciona como el conjuro lanzado por un hechicero de 8¢ nivel
(CD 14). La criatura puede utilizar esta aptitud tan a menudo como de-
see, pero no funciona en criaturas que conozcan la verdadera naturale-
za de la hannya o la vean como una amenaza.

Otras aptitudes sortilegas: a voluntad—detectar pensamientos, poli-
morfarse. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un hechi-
cero de 8! nivel (la CD de la salvacion para detectar pensamientos es 13),

Aversion a las violetas: una hannya no entrard voluntariamente en

- una casa ni en cualquier otro edificio rodeado de arriates de violetas ni ata-
. card (yasea fisicamente o mediante conjuros) a personajes que lleven un ra-
. mo de esas flores. De hecho, cualquier personaje que lleve violetas es in-
. mune a las aptitudes detectar pensamientos y sugestion de la hannya. En un
edificio asi, la criatura, polimorfada en la forma de una anciana, le pedira
amablemente a la victima que deje las flores en un florero donde puedaad-
mirarlas, o dird que es alérgica y pediri a la victima que las deje.

PERSONATES HANNYA

A menudo tienen niveles en clases lanzadoras de conjuros, como cha-
man, hechicero, shugenja o wu jen. Su clase predilecta es la de wu jen.

- H=BI-NO-ONNnA

Humanoide monstruoso Mediano (espiritu)
Dados de Golpe: 14d8 (56 pg)
Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 30, Nd 30
CA: 20 (+1 Des, +1 natural)
Ataques: 2 mordeduras de serpiente +15 ¢/c; mordisco +10 ¢/c
Daiio: mordedura de serpiente 1d4 mas veneno; mordisco 1 y veneno
Frente/Alcance: 5 x5/ 5’
Ataques especiales: mirada hipnética, veneno, conjuros, comandar
serpientes
Cualidades especiales: inmunidad al veneno, inmunidad a las
o " serpientes
‘ L’: ;:" o ". ~ Salvaciones: Fort +6, Ref +10, Vol +12
!"h ‘;Hl*' | Caracteristicas: Fue 10, Des 13, Con 10, Int 1, Sab 16, Car 17
14 ' Habilidades: Averiguar intenciones +10, Buscar +10, Concentracion
+7, Diplomacia +10, Enganar +10, Esconderse +7, Escuchar +10,
Interpretar +9, Moverse sigilosamente +7
Dotes: Conjurar en combate, Conjurar sin moverse, Gran fortaleza,
Iniciativa mejorada, Potenciar conjuro, Sutileza con un arma
(mordeduras de serpiente, mordisco)
Terreno/Clima: terrestre / cualquiera

-
LR

o

Organizacion: solitario, séquito (1 mas 2-20 esclavos [humanoides
de 2-5 niveles por debajo de la hebi-no-onna, la mayoria con
clases de PJ] y 5-40 serpientes [constrictor y viboras Pequefias,
Medianas o Grandes] o culto (1 mas 2-20 esclavos, 5-40 serpientes,
0-5 nagas oscuras o espirituales y 10-100 sectarios [humanoides
de nivel 1-4, la mayoria con clases de PJ])

Valor de Desafio: 15

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: legal maligno (normalmente)

Avance: segin clase de personaje

Las hebi-no-onna son criaturas vanidosas que se deleitan en ser adoradaso
incluso veneradas por los humanoides a los que pervierten y engafian. Ya
se encuentren como asesinas solitarias, poderosas lanzadoras de conjuros
con un séquito de esclavos, o como el centro de toda una red sectaria, las
hebi-no-onna son enemigos peligrosos cuya maldad no conoce limites
Se aparecen como una humana corriente, generalmente muy atractivay
ataviada como una noble rica, con un quimono de la mejor seda o hilo. Sin
embargo, sus voluminosas mangas esconden brazos que en realidad son
serpientes retorcidas de mordedura venenosa. A estas criaturas les gustan
las piedras preciosas, y se engalanan con joyas llegando a rozar ¢l mal gusto
Las hebi-no-onna hablan comiin y dracénico.

COMBAT=

Si pueden, estas criaturas prefieren usar su mirada hipnética sobre sus
oponentes y lanzar conjuros antes de entrar en combate cuerpo a cuer-
po. Sienten mds estia por ellas mismas que por sus planes u objeti-
vos, por lo que nunca vacilan en huir de una pelea en la que vayan per-
diendo, aunque ello signifique dejar que esclavos valiosos mueran
mientras cubren su retirada.



Mirada hipnética (Sb): hipnotiza durante 2d4 asaltos (como el
conjuro hipnotismo), alcance 30/, salvacién Voluntad (CD 20). A dife-
rencia del conjuro hiprotismo, las criaturas enzarzadas en combate no
reciben bonificador alguno en sus tiros de salvacion. Al utilizar estaap-
titud, los ojos de la hebi-no-onna adoptan la apariencia amarilla con la
pupila vertical de las serpientes.

Veneno (Ex): mordedura de serpiente, salvacion Fortaleza (CD 17);
dafio inicial y secundario 1d6 Constitucién (temporal).

Mordisco, salvacion Fortaleza (CD 17); dafio inicial especial, dafio
secundario 1d8 Sabiduria (temporal). Las criaturas que fallan el tiro de
salvacién inicial contra este veneno sufren unas vividas y horribles alu-
cinaciones durante 1d10+2 asaltos, quedando aterradas durante ese
tiempo. Las criaturas aterradas se quedan heladas de miedo, por lo que
pierden su bonificador de Destreza a la CA (si lo tuvieran) y no pueden
llevar a cabo ninguna accion. Los enemigos obrienen un bonificador
+2 en sus tiradas de ataque contra ellas,

Una hebi-no-onna puede liberar veneno mediante su mordisco s6-
o tres veces al dia.

Conjuros: puede lanzar conjuros como un hechicero de 14 nivel,
seleccionandolos de la lista de conjuros de wu jen. Puede lanzar
6/7/7/7/6/6/5/3 conjuros al dia y conoce 9/5/5/4/4/3/2/1 conjuros.
Los conjuros conocidos tipicos son:

Oc atontar, detectar magia, leer magia, luces danzantes, marca avcana, preshi-
digitacion, myo de escarcha, vesistencia, sonido fantasma; 17 aliento de cobra®,
dormir, escudo, impacto verdadero, proyectil magico; 2% altevar el propio aspecto,
contorno borroso, detectar pensamientos, inmovilizar persona, ver lo invisible;
3 aliento de vapor®, disipar magia, encantar persona, sugestion; 4. avrebafo
emocional, confusion, encantar monstruo, globo menoy de mvulnerabilidad; 52
debilidad mental, dominar persona, inmovilizar monstruo; 6.: geas/empeio,
globo de mvulnerabilidad; 7. teleportar sin evror.

Comandar serpientes (Sb): las serpientes normales (s6lo aquellas
que tengan el tipo “animal”) obedecen siempre las 6rdenes de una he-
bi-no-onna, aunque ello les suponga la muerte.

Inmunidad a las serpientes (Ex): las hebi-no-onna son inmunes
a los ataques de mirada de cualquier criatura reptiliana, asi como a la
aptitud detectar pensamientos de las nagas oscuras.

PE=RSONAT=S H=BI-NO-ONNA
Las hebi-no-onna a menudo avanzan niveles como hechiceras. Cada
nivel de hechicero que obtienen anade un nivel a su habilidad para
lanzar conjuros. Por ejemplo, una hebi-no-onna con dos niveles de he-
chicero lanzard conjuros como un hechicero de 16 nivel.

HENGZYOK A

Cambiaformas Mediano

Dados de Golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30

CA: 13 (+3 armadura ashigaru)

Ataques: katana +2 ¢/c

Daiio: katana 1d10

Frente/Alcance: 5 x5'/ §

Cualidades especiales: forma alternativa
Salvaciones: Fort +2, Ref +0, Vol -1
Caracteristicas: Fue 10, Des 11, Con 10, Int 10, Sab 9, Car 11
Habilidades: disfrazarse +0%, Saltar +3, Trepar +3
Dotes: Soltura con un arma (katana)

Terreno/Clima: cualquiera
Organizacion: solitario, partida (2-20)
Valor de Desafio: 1/2

.

Tesoro: estindar
Alineamiento: cadtico bueno o cadtico maligno (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje

Los hengeyokai son animales cambiaformas inteligentes, capaces de cam-
biar libremente entre las formas humana y animal, asi como a una forma bi-
peda semi-animal. Existen varias subrazas, definidas a partir del tipo de for-
ma animal que pueden adoptar. Generalmente se les puede encontrar en
las fronteras de las tierras colonizadas por humanos, donde pueden relacio- |
narse en forma humana pero retirarse a la soledad siempre que deseen.

En forma animal, los hengeyokai apenas pueden diferenciarse de
los animales normales, excepto por medio de la magia. Naturalmente, |
su comportamiento demuestra a veces su inteligencia, de modo que la |}
atenta observacién de uno de ellos en forma animal puede revelar que |||
no es lo que parece.

Los hengeyokai pueden adoptar una forma bipeda y semi-animal
(*hibrida”). Se alzan sobre las patas traseras (o apéndices similares) has-
ta alcanzar la altura de su forma humana, Sus zarpas, alas o aletas de-
lanteras pasan a ser manos, capaces de agarrar y de usar equipo normal. §
El resto del cuerpo conserva la apariencia general del animal, inclu- |
yendo pelaje, plumas, alas, cola y demas rasgos caracteristicos, pero
con la forma general de un torso y una cabeza humanoides.

En forma humana, los hengeyokai parecen exactamente iguales que
humanos normales, aunque (al igual que los licantropos) a menudo
muestran algtin rasgo relacionado con su forma animal. Por ejemplo, un
hengeyokai gorrion podria tener una nariz muy puntiaguda, mientras
gue uno rata podria tener ojos redondos y brillantes y un largo bigote.

Los hengeyokai hablan su propio idioma y el comiin.

La mayoria de los que se encuentran fuera de su hogar son comba-
tientes; la informacion del blogue de estadisticas corresponde a uno de
1" nivel.

COMBAT=

El hengeyokai usa su forma animal para el reconocimiento y la explora-
cion, salvo cuando esté atrapado sin armas o armadura y pueda arreglarselas
mejor en forma animal. En realidad, se encuentra mis cémodo en forma
hibrida, que utiliza para intimidar a sus oponentes o en situaciones donde’
necesita comunicarse con animales y humanoides al mismo tiempo. Ame- |2
nuco, también utiliza su forma hibrida para combatir, ya que en ella obtie- ¥

ne modificadores ventajosos a las puntuaciones de caracteristicas fisicas.
Naturalmente, entre los humanos prefiere utilizar su forma humana.

Forma alternativa: los hengeyokai pueden cambiar de forma,
adoptando una de tres posibles. Esta aptitud sobrenatural funciona co-
mo el conjuro polimorfar a ofro, pero el hengeyokai puede cambiar un
ntimero de veces al dia igual a 1 mis su nivel de personaje. Por tanto,
en un mismo dia un hengeyokai de 17" nivel puede cambiar de forma
humana a animal, y volver de ésta a la humana.

La forma animal de un hengeyokai es la de un animal normal de tama-
fio Pequefio 0 menor, Las formas posibles incluyen cangrejo, carpa, coma
dreja, gato, gorricn, grulla, liebre, mono, perro, rata, tejon y zorro. El equipo
que el hengeyokai porta o lleva puesto se transforma, pasando a ser parte de
la forma animal (igual que con polimorfar a ofro), y los objetos mégicos dejan
de funcionar mientras permanece en forma animal. En esta forma, el hen-
geyokai posee vision en la penumbra y la aptitud sobrenatural de comuni-
carse con otros animales de su especie. Esta es lamismaaptitud que lade un
familiar para hablar con los animales de su tipo. Los hengeyokai tienen el
tamafio, velocidad, CA, puntuacién de dafio y puntuaciones de caracteristi-
cas fisicas mostrados en la Tabla 1-3: Formas animales de los hengeyokai.

En forma hibrida, conservan su visién en la penumbra y la aptitud de
comunicarse con los animales de su tipo. Sus atributos fisicos se basan en
sus caracteristicas en forma humana, modificados tal y como se muestra
en laTabla 1-2: formas hibridas de los hengeyokai. En esta forma, un hen-
geyokai suele ser capaz de vestir armadura ligera o intermedia sin
modificacién, pero llevar armadura pesada le resulta imposible.




El equipo vestido o llevado por el hengeyokai en forma humana no se
transforma cuando éste adopta forma hibrida. Cuando un hengeyokai en
forma animal adopta forma hibrida, su equipo vuelve a la forma normal y
los objetos magicos empiezan a funcionar de nuevo.

Habilidades: los hengeyokai en forma animal obtienen un bonifi-
cador +10 de circunstancia en las pruebas de Disfrazarse.

 PE=RSONATES H=ENGEYOKA)
‘ ': La clase predilecta de los hengeyokai es la de wu jen.

: /
) - .
. HORMBRr= =S?7IRITV
| I Humanoide Mediano (espiritu)
Dados de Golpe: 1d8 (4 pg)
~ Iniciativa: +0
. | Velocidad: 30' (rio y mar también: Nd 30')
CA: 14 (+4 camisote de mallas)
"I Ataques: espada corta +2 ¢/c; jabalina +1 distancia
Daiio: espada corta 1dé; jabalina 1dé
Frente/Alcance: 5 x5/ §'
Cualidades especiales: vision en la penumbra, rasgos de hombre espiritu
Salvaciones: Fort +2, Ref +0, Vol +0
Caracteristicas: Fue 10, Des 11, Con 10, Int 10, Sab 11, Car 11
Habilidades: Avistar +2, Escuchar +2
|\ Dotes: Soltura con un arma (espada corta)

| Terreno/Clima: bosque (bambii) o acuitico (rio y mar)/templado y cilido
|| Organizacién: solitario o partida (2-10)
- Valor de Desafio: 1/2
. Tesoro: estandar
~ Alineamiento: legal bueno (normalmente) [bambi]; neutral bueno
(normalmente) [rio}; cadtico bueno (normalmente) [mar]
Avance: segtin clase de personaje

Los hombres espiritu son descendientes de humanos y varios espiritus
. de la naturaleza. Tienen tres subrazas distintas: hombre espiritu de
bambt, rio y mar. Todos estan estrechamente vinculados con el mun-
do natural asi como con la sociedad de los humanos.

Los hombres espiritu parecen humanos. Sus ojos son estrechos y
|, sus bocas, pequenias. Sus cejas son muy delgadas y su tez, muy pilida o
dorada. Carecen de vello facial o corporal, pero su cabello es espeso y
hermoso. Muestran toda la diversidad de los humanos, y muchos se
aproximan al ideal de belleza humana de su sociedad.

Los hombres espiritu hablan la lengua de los espiritus y comiin.
La mayoria de los hombres espiritu que se encuentran lejos de su ho-
gar son combatientes; la informacién del bloque de estadisticas corres-
ponde a uno de 17 nivel.

CORMBAT=

Aunque prefieren las soluciones pacificas a la violencia, los hombres es-

piritu pueden luchar con gran valentia y habilidad cuando es necesario.

. Utilizan gran variedad de armas y prefieren las armaduras ligeras.

' Visi6n en la penumbra (Ex): los hombres espiritu pueden ver dos

_: veces mis lejos que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una an-

" torcha y otras condiciones similares de mala iluminacion. Conservan

la capacidad de distinguir colores y detalles en esas condiciones.
Rasgos de hombres espiritu (Ex): tienen ciertos rasgos raciales

dependiendo de la variedad a la que pertenezcan:

Hombres espiritu de bambii:

* Bonificador racial +2 en las pruebas de Supervivencia.

* Bonificador racial +4 en las pruebas de Esconderse cuando es-

tan en zona arbolada o boscosa.

T

120

» Pisada sin rastro: los hombres espiritu de bambii no dejan huella en
los entornos naturales y no pueden ser rastreados.

* Bonificador racial +2 en los tiros de salvacion contra conjuros y efec-
tos sortilegos con las palabras “tierra”, “roca’, “piedra’ o "madera’enel
nombre del efecto, conjuros de shugenja del elemento tierra y con-
juros wu jen conectados a la tierra o la madera.

* Unavezal dia, un hombre espiritu de bambii puede usar hablar con
los animales para hablar con cualquier animal. Esta aptitud es inna-
ta a los hombres espiritu de bambti. Tiene una duracién de 1 minu-
to (la criatura se considera un lanzador de 17 nivel cuando utiliza es-
ta aptitud, sin importar su nivel real). Consulta la descripcion del
conjuro hablar con los animales en el Manual del Jugador.

Hombres espiritu de rio:

« Respiracion acudtica: los hombres espiritu de rio pueden respirar
agua con la misma facilidad que aire.

» Los hombres espiritu de tio poseen una velocidad base nadando de
30'y no necesitan realizar pruebas de Nadar para hacerlo con nor
malidad. Ganan un bonificador racial +8 en cualquier prueba de Na-
dar para llevar a cabo alguna accién especial o evitar un peligro, y
siempre pueden "elegir 10" en tales pruebas, aunque estén apurados
o amenazados al nadar. Pueden usar la accion de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en linea recta.

» Bonificador racial +2 en los tiros de salvacién contra conjuros y efec-
tos sortilegos con la palabra "agua’ en el nombre del efecto, conjuros
de shugenja del elemento agua y conjuros wu jen conectados al agua.

* Una vezal dia, un hombres espiritu de rio puede usar hablar con los
animales para hablar con cualquier pez. Esta aptitud es innata a los
hombres espiritu de rio. Tiene una duracion de 1 minuto (la criatu-
ra se considera un lanzador de 17 nivel cuando utiliza esta apritud,
sin importar su nivel real), Consulta la descripcion del conjuro ha-
blar con los animales en el Manual del Jugador.

Hombres espivitu de mar:

* Respiracion acuatica: los hombres espiritu de mar pueden respirar
agua con la misma facilidad que aire.

* Los hombres espiritu de mar poseen una velocidad base nadando de
30'y no necesitan realizar pruebas de Nadar para nadar con norma-
lidad. Ganan un bonificador racial +8 en cualquier prueba de Nadar
para llevar a cabo alguna accién especial o evitar un peligro, y siem-
pre pueden “elegir 10" en tales pruebas, aunque estén apurados o
amenazados al nadar. Pueden usar la accién de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en linea recta.

* Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortilegos con el descriptor de “fuego’.

* Un hombre espiritu de mar puede realizar una prueba de Saber (na-
turaleza), o una prueba no entrenada de Inteligencia, con un bonifi
cador racial +2 para predecir el tiempo atmosférico de las siguientes
24 horas. LaCDes 15.

PERSONATES HOMBRES ESPIRITY

Cualquier clase puede ser la clase predilecta de un hombre espiritu.
Cuando se determina si un hombre espiritu multiclase sufre un pena-
lizador a los PX, su nivel de clase mis alto no cuenta.

LAPPA

Humanoide monstruoso Pequeiio (acuatico)
Dados de Golpe: 4d8+3 (21 pg)

Iniciativa: +3 (Des)

Velocidad: 20, Nd 40’

CA: 20 (+1 tamanio, +3 Des, +6 natural)
Ataques: 2 garras +8 ¢/c

Dafio: garra 1d343




Frente/Alcance: 5 x5/ §'

Ataques especiales; agarron mejorado

Cualidades especiales: inmunidad al agua, curacion rapida 3,

depésito craneal

Salvaciones: Fort +1, Ref +7, Vol +6

Caracteristicas: Fue 16, Des 17, Con 10, Int 7, Sab 14, Car 11

Habilidades: Escapismo +7, Esconderse +10, Escuchar +9 Intuir la
direccion +6

Dotes: dureza

Terreno/Clima: acuatico / cualquiera
Organizacion: solitario o nidada (2-5)

Valor de Desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: cadtico neutral (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje

Los kappa son una raza de humanoides malévolos y diminutos que tienen
un gran parecido con las tortugas. A pesar de su pequenio tamario (el kappa
medio solo mide 2' de alto y pesa unas 20 Ib.), los kappa son artistas marcia-
les consumados que se centran en técnicas de agarrones y proyecciones.
El kappa siempre va encorvado y lleva un duro caparazon que le cubre la
espalda, ademas de unas gruesas pero flexibles escamas que le protegen el
resto del cuerpo. Estas escamas suelen ser verdes con manchas amarillas,
aunque a veces pueden encontrarse de color azul apagado con tonos ma-
rron amarillento. Tiene una prominente barriguita con una bolsa cerca de
la base del abdomen. Sus pies, pesados y anchos, tienen tres dedos palme-
ados que terminan en garras ganchudas. Sus manos también son palmea-
das y con garras, aunque la criatura es bastante diestra. Su cabeza, plana y
gorda, tiene una hendidura parecida a un depésito en la parte superior, en
la que el kappa guarda agua de su lago, rio o manantial natal. Suancha bo-
caestd llena de hileras de dientes ganchudos. Sus ojos, redondos y brillan-
tes, suelen ser rojos o amarillos, y estin cubiertos por un parpado transpa-
rente que le permite ver bajo el agua con total claridad. La mayoria de los
kappa tienen largas narices que recuerdan al pico de los pajaros, aunque la
de algunos es mas corta y parecida a la de los humanos.
Los kappa hablan comiun y su propio idioma.

COMBAT=

Generalmente, el comportamiento del kappa es im-
predecible y extremo: Disfruta con el malestar de
otros, aunque al principio suele ser educado, in-
cluso con una presa potencial. Las victimas po-
tenciales a veces pueden aplacarlo apelando a
suvanidad (por ejemplo, halagando sus mo-

dales u ofreciéndole regalos). Pero un kappa

hambriento, insultado o simplemente de

mal genio no muestra misericordia alguna.
Le gusta desgarrar a sus victimas con sus
Ufias, aUNGUE a VECes Se enzarza en presas.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar
esta aptitud, el kappa debe acertar con am-
bos ataques de garra.

Inmunidad al agua (Sb): el kappa es
inmune a los conjuros basados en el
agua, incluyendo todo sortilegio con la
palabra “agua’ en su nombre y los con-
juros de shugenja o wu jen del ele-
mento del agua.

Deposito craneal (Sb): la hen-
didura de la parte superior de la
cabeza del kappa esta lle-
na de agua prove-
niente del lago o

arroyo donde viva. El movimiento y las acciones ordinarias (incluso el com-
bate) no hacen que el agua se derrame; sin embargo, un personaje que con-
siga realizar una presa sobre el kappa puede vaciar el depésito venciendo en
una prueba enfrentada de presa. Esto reduce a 8 las puntuaciones de Fuer-
za y Constitucion de la criatura y niega su aptitud de curacién ripida.

PE=RSONATES KAPPA

Aungue la mayoria son demasiado cadticos, muchos se convierten en ma-
estros de artes marciales sin armas, obteniendo niveles como monjes y
aprendiendo gran variedad de dotes de artes marciales, particularmente |
las asociadas con el método de la llave y el de la proyeccion (consulta el Ca-
pitulo 6). Otros tienen un talento innato para lanzar conjuros y obtener ni- |8
veles como hechiceros. La clase predilecta de los kappa es monje. | h .

kI-2in &

Bestia magica Enorme f
Dados de Golpe: 12d10+60 (126 pg) !
Iniciativa: +8 (+4 Des, -+ Iniciativa mejorada)
Velocidad: 60, V1 120 (buena)
CA: 25 (-2 tamano, +4 Des, +13 natural)
Ataques: cuerno +21 ¢/c; 2 pezunas +13 ¢/c
Dafio: cuerno 2d6+11; pezuiia 1d6+4
Frente/Alcance: 10 % 20' / 10°
Ataques especiales: conjuros
Cualidades especiales: aptitudes sortilegas, telepatia, detectar
pensamientos, RC 28
Salvaciones: Fort +13, Ref +14, Vol +11
Caracteristicas: Fue 26, Des 18,
Con 20, Int 19, Sab 21, Car 23

Habilidades: Averiguar intenciones
+20, Avistar +15, Concentracion
420, Escuchar +15 ’
Dotes: Alerta, Ataque en vuelo,
Conjurar en combate, Iniciativa
mejorada, Lucha a ciegas, Reflejos

rapidos, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: terrestre
== / cualquiera
Organizacion: solitario
Valor de Desafio: 18
Tesoro: estindar
Alineamiento: legal
bueno (siempre)
Avance: 13-24 DG
(Enorme); 25-36 DG
(Gargantuesco)

El ki-rin es una criatura noble que vaga por el
cielo en busca de buenas acciones que recom-
pensar o malhechores a los que castigar.
Superficialmente parece un unicornio: tiene
el cuerpo de un ciervo cubierto con luminosas
escamas doradas, una espesa melena y cola de
color oro mas oscuro, ojos de un violeta pro-
fundoy el cuerno y las pezunas rosadas. A ve-
ces, los li-rin establecen sus guaridas en
altas montafias o mesetas, sen-
cillas por fuera pero
lujosas por
dentro.



ny
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Sin embargo, lo més normal es que vuelen con el viento, sin permanecer
nunca demasiado tiempo en un mismo lugar.
Los ki-rin hablan la lengua de los espiritus.

COMBAT=

Los ki-rin son criaturas pacificas, y se dice que se encuentran entre las
bestias mas nobles y virtuosas. Evitan el combate excepto con las mas
malignas de las criaturas espiritu. Si son atacados, a menudo deciden
infligir dafo atenuado (sufriendo un penalizador -4 en sus tiradas de
ataque), abandonando a su suerte a los oponentes inconscientes.

El cuerno del ki-rin es un arma magica +3, aunque su poder desapa-
rece si se separa de la criatura.

Conjuros: el ki-rin lanza conjuros como un hechicero de 18 nivel.
La CD de salvacion es 16 + nivel del conjuro.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—caminar con el viento, controlar el
clima, etereidad (¢l mismo mis 50 Ib. de objetos solamente), forma gaseo-
sa, imagen permanente, llamar al relampago, proyeccion astral (€]l mismo
mas 50 Ib. de objetos solamente). Una vez al dia, el ki-rin puede usar
una aptitud de creacion permanente capaz de crear comida y bebida nu-
{" tritiva para 2d12 personas, 32’ ciibicos de bienes blandos (trapos, almo-

hadas, mantas, ropa) o 18’ ctibicos de objetos de madera. Estas creacio-
nes son permanentes, pero, por lo demas, la aptitud es similar al
conjuro creacion mayor. Como alternativa, el ki-rin puede crear objetos
de metal con un peso rotal de hasta 400 Ib., pero estos objetos solo du-
ran diez veces lo que los objetos similares creados con creacion mayor.
I Todas las aptitudes sortilegas del ki-rin son como los conjuros lanzados
|\ por un hechicero de 18! nivel (salvacién CD 16 + nivel del conjuro).

Telepatia (Sb): el ki-rin puede comunicarse telepiticamente con
cualquier criatura que se encuentre a 100’ 0 menos y tenga un idioma.
i Detectar pensamientos (Sb): el ki-rin puede detectar pensamientos
| continuamente como el conjuro lanzado por un hechicero de 12¢ ni-

vel (CD 18). Esta aptitud siempre estd activa,

.

KOROBOKURY

Humanoide Pequefio (Enano)

Dados de Golpe: 1d8+1 (5 pg)

Imiciativa: +0

Velocidad: 20’

CA: 15 (+1 tamafio, +3 armadura de escamas de cuero, +1 escudo
pequeiio de madera)

Ataques: cimitarra +1 ¢/¢; 0 arco corto +1 distancia

Daiio: cimitarra 1dé; arco corto 1dé

Frente/Alcance: 5 x5'/ §'

Ataques especiales: rasgos de korobokuru

Cualidades especiales: rasgos de korobokuru

Salvaciones: Fort +3, Ref +0, Vol +0

Caracteristicas: Fue 11, Des 10, Con 13, Int 8, Sab 11, Car 10

Habilidades: Averiguar intenciones +4, Escuchar +4

Dotes: Esquiva

Terreno/Clima: montanas / calido

Organizacion: equipo (2-4), unidad (11-20 mas 2 sargentos de 3°
nivel y 1 lider de 37-6. nivel) o tribu (30-100 no combatientes
mis 1 sargento de 3" nivel por cada 10 adultos, 5
lugartenientes de 5° nivel y 3 capitanes de 7: nivel)

Valor de Desafio: 1/2

Tesoro: monedas estandar; bienes doble; objetos estindar

Alineamiento: cactico bueno (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

Los korobokuru son una raza xenéfoba de enanos que vive en las jun-
glas de las tierras de Aventuras orientales.

Miden unos 4' de estatura, con brazos peludos y piernas ligeramen-
te largas en proporcion con el resto del cuerpo. La barba de los varones
es rala, y ambos sexos tienen una apariencia salvaje y

desalinada, siendo famosos por bafarse sélo
una vez al ano. Tienen ojos grandes y bri-
llantes, normalmente azules, verdes o casta-
nos. Sus orejas son pequenas v algo puntiz
gudas, y sus labios, carnosos. No son
partidarios de las joyas chillonas, peroa
menudo llevan piedras pintorescas atadas 1
tiras de cuero alrededor del cuello.

Los korobokuru hablan enano.

La mayoria de los korobokuru que se en-
cuentran fuera de su hogar son combatien-
tes; la informacion del blogue de estadisti
cas es para uno de 1" nivel.

COMBAT=
Rasgos de korobokuru (Ex): los koroboku-
ru se benefician de ciertos rasgos raciales:
* Bonificador racial +1 a las tiradas de ana
que contra trasgoides, gracias a su especial
entrenamiento de combate.
» Bonificador racial +2 en las salvaciones
contra conjuros y efectos sortilegos.
*» Bonificador racial +2 en las salvaciones
de Fortaleza contra veneno.
* Bonificador +4 de esquiva contra gi-
gantes, gracias a su especial entrena-
miento defensivo,
* Vision en la oscuridad hasta 120,
* Bonificador racial +2 en las pruebas de
Supervivencia.




LA SOCIZDAD D= LOS KOROBOKURV
Habitan en lugares remotos de gran belleza natural, como exuberantes
valles de montafia o extensos bosques tropicales. Viven en campamen-
tos o pueblos sencillos, erigiendo toscos edificios con tejados de junco
y paredes hechas de barro, palos y piedras.

Los korobokuru se organizan en familias y clanes de la misma forma
que hacen los humanos. Un sencillo pueblo esti formado por una familia
grande y extensa que puede llegar a contar con 130 miembros. Se empa-
rejan de por vida y comparten un profundo lazo con sus conyuges; no es
insélito que un korobokuru cuyo conyuge haya muerto se niegue a to-
mar alimento, muriendo de hambre con el tiempo a causa del dolor.

Una familia korobokuru se especializa normalmente en un tipo de arte
o habilidad que pasa de padres a hijos. Las especialidades comunes inclu-
yen el cultivo, la caza, la costura, la armeria, las artes militares y la pintura,

PERSONAT=ES KOROBORURV

La clase predilecta de los korobokuru es la de birbaro, La mayoria de sus
lideres son barbaros, aunque los segundos al mando a menudo son wu jen,

RARMONO

Cambiaformas Mediano (Tierras sombrias)

Dados de Golpe: 6d8+24 (51 pg)

Iniciativa: +3 (Des)

Velocidad: 30

CA: 18 (43 Des, +5 natural)

Ataques: 2 brazos +8 ¢/c; mordisco +3 ¢/c

Daiio: brazo 1dé+4 mas 2 Mancha; mordisco 1d8+2 mis 2 Mancha

Frente/Alcance: 5 x5'/ §'

Ataques especiales: Mancha

Cualidades especiales: alterar el propio aspecto, invisibilidad,
rejuvenecimiento, sensibilidad a la luz, reduccion del dafio 10/+1

Salvaciones: Fort +9, Ref +8, Vol +9

Caracteristicas: Fue 18, Des 17, Con 18, Int 11, Sab 18, Car 21,
Mancha 10

Habilidades: Averiguar intenciones +13, Disfrazarse +18%, Engafar +18

Dotes: Alerta, Esquiva

Terreno/Clima: terrestre y Tierras sombrias / cualquiera
Organizacion: solitario

Valor de Desafio: 4

Tesoro: estindar

Alineamiento: neutral maligno (siempre)

Avance: 7-18 DG (Mediano)

Los mamono son horribles cambiaformas con un gran parecido a los
doppelginguers. En su forma natural, son criaturas de hueso y muscu-
lo pero sin piel, con un tinico ojo y una boca abierta en el abdomen, si-
milar a la de una arana. Sus brazos terminan en hojas de hueso serra-
das, tan mortales como wakizashis.

Como los doppelganguers, los mamono utilizan sus aptitudes natu-
rales de imitacién y engafio para infiltrarse en la sociedad humana. Sin
embargo, a diferencia de los aquellas criaturas, estin motivados por un
profundo aborrecimiento hacia la humanidad en lugar del simple in-
terés egoista, y disfrutan despellejando a sus victimas antes de devorar
sus 0jos, higado o demis tejidos blandos.

Los mamono hablan sombrio y rokuganés (comiin),

COMBAT=

En forma humana, el mamono ataca con un arma o desarmado, pero si
se siente gravemente amenazado vuelve a su forma innata y utiliza su
formidable armamento natural.

Mamono

Mancha (Sb): aquellos gol-
peados por el ataque de mordisco o garra
de un mamono deben tener éxito en una
salvacion de Fortaleza (CD 17) o verin aumentada én 1 su puntuacion
de Mancha.

Alterar el propio aspecto (Sb): ¢l mamono puede adoptar la forma
de cualquier humanoide Mediano o Pequeio. Esto funciona como el
conjuro alterar el propio aspecto lanzado por un hechicero de 18! nivel,
pero el mamono puede permanecer en la forma escogida indefinida-
mente. Puede adoptar una nueva forma o volver a la suya como accién
estandar.

Tnvisibilidad (St): el mamono puede utilizar el conjuro mvisibilidad a
voluntad.

Rejuvenecimiento (Sb): si un mamono muere de noche, vuelve a
despertar al cabo de 2 horas, completamente curado y muy enfadado.
La tinica forma fiable de matar a un mamono es cortarlo en tres o mas
partes y entertarlas por separado. No puede rejuvenecer si muere du-
rante el dia o expuesto a la luz directa del sol.

Sensibilidad a la luz (Ex): cuando se ve expuesto a la luz del sol,
sufre 1d8 puntos de dafio por minuto de exposicion.



- — oponente con una presa puede morderlo si tiene éxito en una prueba de
MGA D SH l “on “ presa. Este mordisco no inflige dafio, pero permite actuar al veneno,
Telepatia (Ex): todas las nagas forman parte de una conciencia
Una extrafia voz proveniente llcl pcudukjamdu Rokugsn, @ @ munal a la que llaman Akasha. Esta conciencia compartida facilita b

antes de la llegada de la humanidad, las nagas del bosque comunicacion entre nagas tanto de cerca como de lejos, y contiene los

Shinomen son los vestigios de una antigua civilizacién. @ @ recuerdos de toda la especie. Un grupo de nagas que se encuentrens

Después de siglos de sopor, fueron despertadas momen- 30’ 0 menos unas de otras estarin en constanfe comunicacion. Si un
tineamente para combatir al Abyecto, como lo llamaban, se percata de un peligro particular, todas lo hacen. Ninguna naga del
durante las guerras de los clanes y la guerra contra la Sombra, pero ahora grupo se considera flanqueada a no ser que todas lo estén.

han vuelto a su descanso. No obstante, algunas nagas permanecen activas Inmunidad a la Mancha (Ex): todas las nagas son inmunesals

en las profundidades del bosque, siseando “Dormir es para los débiles”. Corrupcion sombria. Pueden sufrir dafio por efectos como nube de

Cada una de las lineas de sangre de las nagas de Shinomen tiene su pro- Mancha, pero nunca tendrin una puntuacién en Mancha.
pio papel tinico en su altamente estructurada sociedad. Estas lineas de san Forma alternativa (Sb): una naga hembra puede transformar su
gre (aspid, camaledn, cobra, constrictor y serpiente vende) son subespecies cola de serpiente en piernas similares a las humanas como si utilizin
distintas, variando en caracteristicas fisicas ademas de en su papel social Sin el conjuro polimorfarse. Su tamaiio se vuelve Mediano (sin importarsu
embargo, todas los nagas de Shinomen comparten una anatomia basica: ca- tamano original), y su velocidad pasa a ser 30, perdiendo la velocidad
beza, torso y brazos humanoides sobre una larga cola de serpiente. Sin tener de nadar que pudiera poseer. Cambiar de forma de esta manera esum
en cuenta el tamafio, el torso siempre es aproximadamente de tamaio hu accioén de asalto completo.

mano. Mientras se encuentra activa, su altura equivale a una tercera parte Pal o~ L e

mis 0 menos de su longitud total Cuando esta enroscada, puede alcanzar SER?PIENT=E V=RD=

una altura superior, unas dos terceras partes de su longitud, pero no puede Las serpientes verdes son la linea de sangre mas numerosa y las nags
arrastrarse por el suelo en esta posicion. Las escamas que cubren su cuerpo mas pequefias. Son curiosas y aprenden rapido, y han adoptado el ps
{(grande y grueso en la cola, fino y delgado en los rasgos huma- pel diplomitico en la sociedad naga, facilitando la interaccion con los
noides) son de varios tonos de verde, amarillo o marron. humanos de Rokugan. Su longitud esta entre los 10 y 15, y pesan en
Tienen orejas puntiagudas y el pelo negro o verde muy tre 400 y 600 |b. Tienen un fisico esbelto y se mueven con rapider
oscuro (aungue muchas son completamente calvas).

CORMBATE

Las mutaciones que producen variaciones fisi-
De todas las nagas, las serpientes verdes son las menos xencfobasy,

cas son extremadamente comunes entre las na-
gas, particularmente en la linea de sangre de las probablemente, las mas capaces de saludar a un extraiio en rokuganés
A causa de su curiosidad innata, siempre preguntan primeroy

cobras. Estas variaciones van desde menores

(tono de piel poco corriente, como negro azu- atacan después si es necesario.

lado, gris o los tonos de la piel humana, manos Veneno (Ex) mordisco o arma, sa

o aletas palmeadas, 0 agallas riles 0 no funcio- vacion Fortaleza (CD 12); dafio inicial
y secundario 1d3 Constitucion (temporal)

nales) a extremas (dedos o miembros adicio-

nales, brazos ausentes, un sombrerete de co- T

bra, retrictil o no, rasgos serpentinos CARMALEON

extremos o atagues naturales tiriles). Los camaleones son nagas acudticas que habitan igua

Las nagas de Shinomen hablan su pro- mente encima y debajo de la superficie del agua,y son

pio idioma, que depende mucho del capaces de respirar tanto aire como agua. Su longitud

vinculo telepitico que comparten. mediavade 13a 17,y pesan entre 520

Las aventureras también suelen ha- y 680 [b. Su rasgo mas destacable &

blar rokuganés (comiin). su aptitud para alterar la coloracion
de sus escamas, lo que las convier
te en las mis aptas para el papel

COMBAT=

Como raza, las nagas poseen ciertas de sigilosos batidores.
cualidades en comiin.
Veneno (Ex): aunque la mayoria COMBAT=

Los camaleones prefieren
las ticticas de emboscads,
escondiéndose en la vegets
cion y atacando a distancia con
SUS arCos.
Veneno (Ex): mordisco o arma
salvacion Fortaleza (CD 13); dafio
inicial y secundario 1d4 Consti
tucion (temporal).
Habla animal (Sb}: las nags
camaleén pueden comunicars
con cualquier animal acuiti
co, incluyendo tiburones,
OLTOS PECes Y Marsopis, oo
mo si utilizasen el conjum
hablar con los animales

de las nagas producen veneno (ex-
cepto las constrictor), solo aquellas
con graves mutaciones tienen un
ataque natural de mordedura
gue pueda inyectarlo. La naga
puede usar una accion de asalto
completo (provocando ata-
fques de oportunidad de los
enemigos que la amenacen)

"f: nib w para aplicar una dosis de
34 L suveneno natural a su

arma, no corriendo el
riesgo de envene-
narse a si misma. De
manera alternativa,

una nagaque “*
consiga inmovilizar a un : ' Habilidades: las na




Serpiente verde Camaleén Aspid

Humanoide Mediano Humanoide Grande Humanoide Grande
(reptiliano) (acuitico, reptiliano) (reptiliano)
Dados de Golpe: 1d8+2 (6 pg) 2d8+4 (13 pg) 3ds+9 (22pg)
Iniciativa: +2 (Des) +0 -1(Des)
Velocidad: 30' 30, Nd 30' 30
CA: 13 (+2 Des, +1 natural) 12 (-1 tamafio, +3 natural) 12 (-1 tamafio, -1 Des, +4 natural)
Ataques: lanza corta Enorme +1 ¢/c; lanza corta Enorme +1 ¢/c; arco lanza corta Enorme +3 ¢/c; arco
0 arco corto compuesto +2 distancia  corto compuesto Enorme +0dist.  corto compuesto Grande +0 distancia
Dano: lanza corta 1d8+1; lanza corta Enorme 2dé+1; lanza corta Enorme 2d6+3;
arco corto compuesto 1d6 arco corto compuesto Enorme 1d8  arco corto compuesto Grande 1d8+2
Frente/Alcance: 5%x58'/% 5% §' (enroscada) / 10° 5% 5' (enroscada) / 10'
Ataques especiales: veneno veneno veneno !
Cualidades especiales: cualidades de naga habla animal, cualidades de naga  cualidades de naga tl"
il
Salvaciones: Fort +2, Ref +4, Vol +1 Fort +2, Ref +3, Vol +0 Fort +4, Ref +2, Vol +1 it
Caracteristicas: Fue 12, Des 14, Con 14, Fue 12, Des 11, Con 14, Fue 14, Des 9, Con 16, 4
Int 13, 8ab 12, Car 11 Int 13, Sab 10, Car 9 Int 11, Sab 10, Car 9
Habilidades: Engafiar +2, Escuchar +4, Avistar +4, Escuchar +2, Avistar +2, Escuchar +2,
Diplomacia +2 Esconderse +7%, Mov.sigilos. +6 ~ Trepar +5
Dotes: Esquiva Alerta Ataque poderoso
Terreno/Clima: bosque / templado y cilido bosque / templado y calido bosque / templado y calido
Organizacién: solitario, pareja o partida (3-6) solitario, pareja o partida (3-6) solitario, pareja o partida (3-6)
Valor de Desafio: 1/2 1 2
Tesoro: estindar estandar estindar
Alineamiento: legal neutral (normalmente) legal neutral (normalmente) legal neutral (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje segtin clase de personaje
Cobra Constrictor
Humanoide Grande (reptiliano) Humanoide Enorme (reptiliano)
Dados de Golpe: 3d8+6 (19pg) 4d8+16 (34pg)
Iniciativa: +1 (Des) +0
Velocidad: 30' 20
CA: 15 (-1 tamano, +1 Des, +5 natural) 12 (-2 tamanio, +4 natural)
Ataques: lanza corta Enorme +3 ¢/c; golpetazo +6 c/c
arco corto compuesto Grande +2 distancia
Dano: lanza corta Enorme 2d6+3; golpetazo 1d6+7
arco corto compuesto Grande 1d8
Frente/Alcance: 5 % §'(enroscada) / 10 10 % 5' (enroscada) / 15

Ataques especiales:  conjuros, veneno
Cualidades especiales: sentido del peligro, cualidades de naga

agarrén mejorado, constrefiir 1647

cualidades de naga

Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +3 Fort +5, Ref +4, Vol +6
Caracteristicas: Fue 14, Des 13, Con 14, Int 13, Sab 14, Car 11 Fue 20, Des 11, Con 18, Int 13, Sab 16, Car 13
Habilidades: Concentracién +5, Conocimiento de conjuros +4, Saber (arcano) +3, Saber (religion) +4, Sanar +3
Saber (arcano) +3
Dotes: Conjurar en combate Voluntad de hierro
Terreno/Clima: bosque / templado y cilido bosque / templado y cilido
Organizacion: solitario, pareja o partida (3-6) solitario, pareja o partida (3-6)
Valor de Desafio: 3 3
Tesoro: estindar estindar
Alineamiento: legal neutral (normalmente) legal neutral (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje
gas camale6n obtienen un bonificador racial +8 en las pruebas de Es»  CORBATE

conderse y Moverse sigilosamente, *En zonas de vegetacion frondosa,
¢l bonificador de Esconderse aumentaa +12,

AS?ID

Eldspid se encuentra entre las lineas de sangre mas numerosas, prece-
dida slo por las serpientes verdes, Son las combatientes de su pueblo:
fuertes, enérgicas y agresivas. Generalmente, miden de 15 2 20' de lon-
gitud y pesan de 600 a 800 Ib.

Los aspides nunca eluden la batalla, y luchan con astucia y estrategia.
Veneno (Ex): mordisco o arma, salvacién Fortaleza (DC 14); dafio
inicial y secundario 1dé Constitucion (temporal). !

l
-
COBRA \
Las cobras son la linea de sangre mis misteriosa, pues son practicantes de la g
extraiia magia de perlas de las nagas. Similares a los dspides, son més delga-

das y agiles. Su longitud y peso medio estin entre 15-20'y 600-850 [b.
195




Las cobras son las mas propensas a las mutaciones fisicas de todas las
lineas de sangre, probablemente a causa de su constante proximidad a
poderosas fuentes de magia. Todas las cobras poseen sombreretes como
los de las serpientes cuyo nombre llevan, que pueden extender unas 15
pulgadas a ambos lados de su cabeza y retraer a voluntad. Los sombrere-
tes de unas cuantas cobras (10%) no se retraen, y algunas (20%) manifies-
tan rasgos serpentinos como una lengua alargada, ojos de serpiente o lar-
gos hocicos. A veces, las cobras (40%) también tienen armamento
natural, incluyendo mordedura (1dé de dafio), garras (1dé de dafio) o
huesos como guadafias que les salen de los codos (tratar como pias para
armadura Grandes: 1d8 de dafio con una prueba con éxito de presa).

COMBATE
' Apesar de su tamano, fuerza y frecuente manifestacién de armamento
natural, las cobras suelen depender de que los aspides o demis nagas se
encarguen del combate fisico por ellas. La fuerza de las cobras se en-
cuentra en la magia.
Conjuros: las nagas cobra lanzan conjuros como shugenjas de 3 nivel
. Los shugenjas cobra (llamados jaklas) utilizan grandes perlas talladas como
' objetos de foco, en lugar de ofudas. También tallan conjuros en las perlas de
la misma manera que otros lanzadores de conjuros inscriben rollos de per-
gaminos. Otras criaturas que no sean nagas pueden lanzar un conjuro de
una de estas perlas teniendo éxito en una prueba de Conocimiento de con-
juros o Usar objeto magico (CD 25 + nivel del conjuro).
Los jaklas suelen especializarse en conjuros de tierra y agua.
Veneno (Ex): mordisco o arma, salvacion Fortaleza (CD 13); danio
inicial y secundario 1d8 Constitucion (remporal).
Sentido del peligro (Ex): las cobras conservan su bonificador de
_Destreza a la CA (si lo hubiere) aunque las cojan desprevenidas o las
golpee un atacante invisible (sigue perdiendo su bonificador de Des-
treza si las inmovilizan).

CONSTRICTOR

Las constrictor son los misticos, sacerdotes, astrélogos y magistrados de
‘las nagas; de algtin modo mis intimamente conectadas a la mente comu-
nal y al recuerdo de su rza que las demas lineas de sangre. También son
las nagas mis grandes, de 25 a 30' de longitud y de 1.000 2 1.200 b, de pe-
s0, A pesar de su tamafio y peso, generalmente son pacificas y nobles.

La mayoria de las constrictor tienen elaborados dibujos de escamas, y
se las llama las Hijas del ojo brillante. Estas nagas actian como profesores,
filésofos, sanadores, videntes y guardianes de la paz. Algunas nacen con
escamas de un color negro uniforme, y se las conoce como las Hijas del
ojo palido. Estas actiian como magistrados, desempenando los papeles de
juez, jurado y verdugo por los crimenes contra las leyes de las nagas.

| COMBATE
Las constrictor son reacias a entrar en combate, ya que su papel entre
las nagas es el de lideres religiosos y portavoces de la mente comunal.
Cuando se ven obligadas a luchar, a menudo golpean para infligir dafo
atenuado, aplastando a sus enemigos hasta la inconsciencia entre sus
enormes colas serpentinas,
Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la constrictor
-debe tener éxito con su ataque de golpetazo. Si consigue inmovilizar,
puede constrefir.
& Constreiir (Ex): la naga constrictor inflige 1d6+7 puntos de dafio
con una prueba con éxito de presa contra criaturas Grandes o inferio-
res. Puede infligir dafio normal o atenuado segtin desee; en cualquier
caso, sin penalizador a la prueba de presa.

PERSONATES NAGAS
Las opciones de clase disponibles para un personaje naga dependen de su
linea de sangre. Muy pocos aspides son exploradores o sohei; la gran mayo-
ria avanzan como guerreros (su clase predilecta). La mayoria de los ca-
maleones son exploradores (su clase predilecta) o picaros.

L0 LT

Las cobras son casi siempre shugenjas (jaklas), y ésa es su clase pre
dilecta. Cada nivel de shugenja que obtengan afade un nivel a suapt
tud para lanzar conjuros. Por ejemplo, una cobra con dos niveles de
shugenija lanza conjuros como un shugenija de 5! nivel.

Las constrictor suelen avanzar como guerreras o monjes (vedics)
que es su clase predilecta. Las serpientes verdes suelen ser picaras, aun
que desempeian un papel diplomirico en lugar de uno estrictamente
picaresco. Picaro es su clase predilecta.

SOCIZEDAD D= LAS NAGAS

La cultura de las nagas gira en torno al Akasha: una mente comuml
tinica, una memoria racial y un ser divino (o, al menos, parte de un ser
divino llamado Arman). Las castas sociales de la sociedad naga (los ve
dics, combatientes, batidores y jaklas) estin definidas por su relacidn
con el Akasha, la Mente eterna. Todas las castas son guiadas porel
Akasha y todas contribuyen al mismo con su aprendizaje del munda

Las nagas veneran a Atman, o al propio Akasha, como creador, con-
servador y destructor de todas las cosas, fuente y objetivo de la vida
Adoran a los dos ojos de Atman, que ven todo lo que hay buenoentl
mundo, y al Ojo pilido, que ve solo la maldad y la juzga.

En tiempos ancestrales, seis ciudades nagas florecieron en lo que
hoy en dia es Rokugan, llamada cada una como uno de los ideales ms-
yores de la raza naga: Candas (“libertad”, la ciudad de los camaleones)
Iyotisha (“astrologia’, la ciudad de las constrictor), Nirukty ("dicha’, ho
gar de las serpientes verdes), Siksa ("valentia”, hogar de los aspides)
Vyakarana (“magia’, hogar de las cobras) y Kalpa (‘renacimiento’, um
tierra para todas las lineas de sangre). Candas se mantiene hermosa¢
intacta, pues yace bajo las olas del océano del sur, atendida por los
ningyo (sirénidos) mientras los camaleones duermen. Kalpa se en-
cuentra en ruinas, en algtn lugar de las montaias en el lejano norte de
Shinomen, y no se sabe nada de sus habitantes desde el final del Gran
sueno. Nirikty también estd en ruinas, en el extremo sur del bosque
donde ha sido saqueada por enviados rokuganeses. Las otras tres civ-
dades atin permanecen en pie, mostrando diversos estados de descul
do, en las profundidades del bosque de Shinomen.

La raza de las nagas pas6 mil afios en un estasis magico llamado el
Gran suefio, desde el momento de la fundacion del Imperio de Roku-
gan hasta la guerra de los grandes clanes contra las Tierras sombriss
Despertaron lentamente, hicieron la guerra contra humanos y criate
ras de las Tierras sombrias por igual y; después de un periodo de tiem-
po muy corto, la mayoria de ellas han vuelto a su letargo. Algunas ni-
gas ven esto como la tinica forma de preservar su raza, pues sus nidos
se estan quedando vacios. Unas pocas (la mayoria serpientes verdes y
aspides) rechazan el fatalismo de los vedics y jaklas, y permanecen
despiertas con la esperanza de encontrar una forma de invertir el de
clive de su pueblo. Otras (muy pocas) esperan simplemente disfrutar
de lo que les queda de vida en lugar de deshacerse en polvo mientras
duermen.

NAT

Los nat son un grupo de espiritus menores (que cubren el especrmo
desde lo amable y bueno hasta lo odioso y malévolo) que habitan enzo-
nas de bosque calido.

Las tres variedades de nat son humanoides con una piel de colores
brillantes, normalmente rojo, azul o amarillo. Tienen el pelo de color
negro, revuelto y enredado, unas largas y ganchudas y afilados colmi-
llos. Los einsaung nat son una variedad pequefia y baja, de unos 3'deal-
to y puede que unas 40 Ib. de peso. Los hkum yeng sélo miden 4, pero
tienen la constitucion de los enanos y pesan 130 Ib. de media. Los lu
nat son altos (unos 6') pero demacrados, pesando solo 140 Ib.

Los nat hablan comiin y la lengua de los espiritus.




Einsaung nat Hkum yeng nat Lu nat
Fata Pequena (espiritu) Fata Mediana (espiritu) Fata Mediana (espiritu)
Dados de Golpe: 2d6 (7 pg) 4d6 (14 pg) 8de6+8 (36 pg)
Iniciativa: +7(+3 Des, +4 Iniciativa mejorada) 41 (Des) +1 (Des)
Velocidad: 30’ 30, V1 30' (regular) 20
CA: 18 (+1 tamano, +3 Des, +4 natural) 20 (+1 Des, +9 natural) 22 (+1 Des, +11 natural)
Ataques: mordisco +0 ¢/c 2 garras +2¢/c 2 garras +5 ¢/c; mordisco 43 ¢/c
Dafio: mordisco 1d3-2 garra 1dé garra 1dé+1; mordisco 1d4
Frente/Alcance: 5x5'/§ sx5/8 5x5/5
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, aura de bendicion aptitudes sortilegas, aura de miedo  aptitudes sortilegas, aura de enfermedad |
Cualidades especiales: cualidades de nat, cualidades de nar, cualidades de nat,
reduccion del dafio 10/41, RC 12 reduccion del dafio 10/+1, RC 15 reduccion del dafio 10/+1, RC 14
Salvaciones: Fort +0, Ref +6, Vol +4 Fort +1, Ref 45, Vol +4 Fort 43, Ref +7, Vol +6
Caracteristicas: Fue 6, Des 17, Con 10, Fue 10, Des 13, Con 10, Fue 12, Des 13, Con 12,
Int11,Sab 12, Car 13 Int 9, Sab 10, Car 13 Int 7, Sab 10, Car 11
Habilidades: Arte (dos cualesquiera) +5, Avistar +4,  Avistar +4, Enganar +8, Esconderse +12, Intimidar +11,
Buscar +5, Diplomacia +6, Escuchar +5,  Esconderse +8, Trepar +5 Moverse sigilosamente +12
Esconderse +12, Escuchar +5, Intimidar +8, Moverse
Saber (local) +5 sigilosamente +8
Dotes: Iniciativa mejorada Alerta Ataque muiltiple, Esquiva
Terreno/Clima: bosque / cilido bosque / cilido bosque / cilido
Organizacion: solitario solitario solitario
Valor de Desafio: 1 3 4
Tesoro: ninguno ninguno ninguno
Alineamiento: cadtico bueno (siempre) neutral (siempre) cadtico maligno (siempre)
Avance: 3-6 DG (Pequeno) 5-9 DG (Mediano); 9-15 DG (Mediano);

COMBAT=

Los nat comparten una seleccion de aptitudes sortilegas, inmunidades

¥ resistencias.

Aptitudes sortilegas: todos pueden usar las siguientes aptitudes
sortilegas a voluntad: comprension idiomatica, detectar pensamientos, escu-
do de la fe, excursion etérea (€] mismo y hasta 50 Ib. de objetos solamen-
te), filo danzante®, mmvisibilidad, levitay, mensaje onirico, pasamiento, perci-

bir cambiaformas® y poseer animal®.

WALDADES DE NAT

Inmunidades: los nat so
noy la enfermedad.
Resistencias: los nat tie

cia 20 a la electricidad y al fuego.

ENSAVNG NAT

Los einsaung son la variedad mas comuin de
nat. Son extremadamente timi-

dos; prefiriendo permanecer
invisibles y etéreos. Se insta-

lan en casas cuyos residentes
les ofrecen comida y pequenos

n inmunes :II vene-

nen resisten-

10-12 DG (Grande)

I Lo nar

16-24 DG (Grande)

Mundo de los espiritus correspondiente al poste de la
esquina sur de la casa. La criatura permanece en ésta
solo mientras es honrada y alimentada regularmente,
y nunca revela su verdadera forma, excepto algunas
veces a los nifios, a los que adora. Le gusta todo tipo
de comida, sobre todo la fruta y los frutos SECOS g

\
COMBATE
Los einsaung nat evitan ¢l combate a toda costa.
= - ’ Sl »
Aptitudes sortilegas: a voluntad—circulo md- 8
gico contra el mal, detectar maldicion®, lentificar vene-
no polimorfarse; 1/dia—adivinacion, quitar
enfermedad; 1 /semana: disipar ¢l mal, po-

seer”, Estas aplitudf_'s son como los conju-

ros lanzados por un hechicero de 5 nivel

(salvacion CD 11 + nivel del conjuro).

Aura de bendicién (Sb): el ein-
saung nat irradia constantemente
un aura que cubre la casa donde resi-
de. Esta confiere los efectos de un conju-

ro de bendecir a los residentes de la casa.

HRURM YENG NAT

Mientras los einsaung se instalan como
protectores de un hogar doméstico, los
hkum yeng se relacionan de forma pa-

recida con los humanos pero normal-
mente con un pueblo entero de fe-
roces hombres de las colinas.
Al igual que los einsaung,
los hkum yeng tienen su
guarida en el Mundo de
los espiritus, normalmente
en un punto cercano al

centro del pueblo. m
Tl

tesoros a cambio de su bendi-
¢ién. Los nat les proporcionan con-
seios e informacion (escritos en tro-
s de papel que los residentes
encuentran por la casa), ademas de
buena fortuna (en la forma de su aura
de bendicion). Si la casa estd amenaza-
da,a veces el einsaung utiliza su apti-
tud de poseer para actuar a tra-
vés del cuerpo de uno de los
miembros de la casa,

La guarida de un einsaung
se encuentra en el lugar del

Einsaung nat

'Walr

= A,

.
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T p Si los lugarefios descuidasen sus ofrendas u ofendiesen de cualquier
| orra forma al espiritu, éste traeria la desgracia y la muerte.
4 __1 ¢
r‘u

| COMBAT=
El hkum yeng comanda poderosas fuerzas elementales, que prefiere li-
berar desde un lugar oculto. Si sus enemigos resistiesen tales asaltos, se
mostraria y lucharia con sus garras.
Aptitudes sortilega: a voluntad—bola de fuego, convocar aliado natu-
. ral 111 (s6lo vibora o constrictor), crear manantial®, disipar magia, explo-
 sion elemental®, juramento®, lluvia de piedwas®, pendicion, purificar comida y
. bebida, reprobar; 3/dia—animar fucgo®, animar madera®; 1/dia—quitar
. maldicion. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un he-
. chicero de 8 nivel (salvacién CD 11 + nivel del conjuro).
' Aura de miedo (Sb): ¢l hkum yeng irradia constantemente un au-
ra de miedo de 10 de radio. Esta solo afecta a las criaturas que sean
| conscientes de la presencia del nat, siendo idéntica en lo demas al con-
| juro miedo lanzado por un hechicero de 5. nivel (salvacion CD 12). Si
b lasalvacion tiene éxito, esa criatura no se vera afectada de nuevo por el
 aura de miedo de ese hkum yeng durante un dia.

Vv AT

Los lu nat son espiritus maliciosos que acechan en cementerios y tra-
| tan de causar dafio siempre que les es posible. Pueden ser aplacados
con ofrendas de comida, pero si estin furiosos o se sienten ignorados
se dedican a extender el terror y la pestilencia.

| \comenT=

1 I A los lu nat les gusta desgarrar a sus vicrimas con sus garras y dientes,
' | . pero disfrutan de la misma manera provocando estragos y extendien-
' * 'do la destruccién con sus aptitudes sortilegas y sobrenaturales.
Aptitudes sortilegas: 3/dia—aparicion®, dejar inmévil®, fundir®, nu-
| be apestosa, shuriken de fuego®; 1/dia—pudrir la madera®, transformar agua
| e veneno®. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un he-
| chicerode 107 nivel (salvacién CD 10+ nivel del conjuro).

* Aura de enfermedad (Sb): enfermedad sobrenatural; aura (5' de ra-
dio), salvacion Fortaleza (CD 15); periodo de incubacién 1 dia; datio 1dé
| Constitucion (temporal). A diferencia de las enfermedades normales, esta
putrefacta afliccién contintia hasta que la victima alcanza Constitucion 0
(y muere) o recibe un conjuro de quitar enfermedad o magia similar (con-
sulta “Enfermedades” en el Capitulo 3 de la Guia del DuNGEON MASTER).

n=zZvnli
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CA: 13 (+3 armadura ashigaru)

Ataques: nagamaki +1 ¢/c; impacto sin arma +1 ¢/c; arco corto
: compuesto +1 distancia

' Daiio: nagamaki 2d4; impacto sin arma 1d4; arco corto compuesto 1d6
- Frente/Alcance: 5x5' /5
" ‘Cualidades especiales: rasgos de nezumi

Salvaciones: Fort +3, Ref +0, Vol +0

"% Caracteristicas: Fue 10, Des 11, Con 12, Int 11, Sab 10, Car 8
Habilidades: Esconderse +1, Mov. sigilosamente +1, Saltar +2, Trepar +2
' Dotes: Soltura con un arma (nagamaki)

—
Humanoide Mediano (nezumi)
Dados de Golpe: 1d8+1 (5 pg)
Iniciativa: +0

COMBAT=

Terreno/Clima: Tierras sombrias
Organizaciér: solitario, equipo (2-9), partida (10-60) 0 manada (7695)
Valor de Desafio: 1/2

Tesoro: estindar

PERSONATES N=ZVNU

h

Alineamiento: cadtico neutral (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje

Los nezumi, o “ritidos” como a menudo los llaman los humanos, son
una raza de humanoides bipedos semejantes a las ratas. En Rokugan,
son una antigua raza natural de las Tierras sombrias. Antes de la caida
de los siete kami, los ritidos de Rokugan vivian en grandiosas ciudades
de un poderoso imperio. En un dia apocaliptico al que las leyendas ne
zumi denominan “El terrible dia en que el aire se convirtio en fuegoy
el cielo cayé desde lo alto para aplastar nuestro glorioso hogar bajosu
ennegrecido cadaver”, el imperio de los ritidos fue destruido y nacie
ron las Tierras sombrias. Después de aquel suceso, los ritidos se volvie
ron carrofieros astutos y resistentes, llevando a duras penas una exigua
existencia entre los mayores horrores de Rokugan.

Los nezumi no parecen mas que ratas humanoides. Caminan erguk
dos, y son mis 0 menos tan altos como un hombre (alcanzando una me
diade 51/2 de estatura y 155 Ib,). Tienen hocicos alargados, orejas rosadas
y prominentes incisivos, como los roedores corrientes. Sus cuerpos estin
cubiertos de un aspero pelaje, cuyas tonalidades van del blanco al grisy
del marrdn al negro, a veces liso y a veces con dibujos. Los dibujos del pe
laje suelen ser hereditarios dentro de las familias de ritidos.

Poseen manos con cinco dedos, pulgares contrapuestos y garras afi-
ladas. Sus largas colas carecen casi siempre de pelo y poseen la misma
tonalidad rosada que sus orejas y palmas. Sus patas estin curvadas co
mo las de las ratas, y sélo tienen tres dedos en cada pie.

Al igual que los barbaros humanos, los nezumi suelen llevar pen-
dientes en sus orejas perforadas, collares hechos de huesos o dientesy
otros adornos similares que los humanos suelen considerar salvajes

Los nezumi hablan su propio idioma y un extrafio dialecto del roku:
ganés (comiin), caracterizado por chasquidos, chillidos y rartamudeos

La mayoria de los nezumi que se encuentran lejos de su casa son
combatientes; la informacién del bloque de estadisticas es para uno de
1." nivel.

Los nezumi utilizan su cautela natural y su conocimiento del terreno pars

obtenerventaja en el combate, tendiendo emboscadas a susoponentes des

de lugares a cubierto o acosindolos con armas a distancia y retirindose. Lir
chan salvajemente, alternando entre los golpes con armas y sin ellas

Rasgos de nezumi (Ex): los nezumi se benefician de ciertos rasgos
raciales.

« Vision en la penumbra: los nezumi pueden ver dos veces mis lejos
que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una antorcha y otras
condiciones similares de mala iluminacién. Conservan la capacidad
de distinguir colores y detalles en esas condiciones.

* Bonificador racial +2 en las pruebas de Esconderse y Moverse sigi
losamente. Los nezumi son sigilosos por naturaleza.

» Bonificador racial +2 en las salvaciones contra veneno y enferme:
dad: son resistentes a la enfermedad y las toxinas.

+ Inmunes a la Corrupcién sombria: los nezumi jamas pueden adqui
rir puntuacién en Mancha, y no sufren efectos adversos debidoala
exposicién a las Tierras sombrias. No obstante, si que pueden hacer
les dafio efectos como los del conjuro nube de Mancha o los ataques
especiales de las criaturas de las Tierras sombrias.

« Olfato agudo: los nezumi poseen un sentido del olfato mejor que el
de los humanos, y a menudo son mas capaces de distinguir a unos
humanos de otros mediante el olfato en lugar de tener que usarla
vista. Como dote, un nezumi con 11 0 mas en Sabiduria puede es-
coger Olfato, que es equivalente a la aptitud especial descrita enla
Guia del DUNGEON MASTER

La clase predilecta de los nezumi es la de picaro. También obtienen con
frecuencia niveles como birbaros, guerreros, exploradores o hechiceros




SOCIZDAD N=ZVi

Los nezumi viven en manadas que vagan por los desolados territorios de las
Tierras sombrias. Una manada esta dirigida, de manera informal, por un ca-
cique, un hechicero o un grupo de “jefes”. Cada manada es autosuficiente,
robando lo que necesita o viviendo de la tierra en lugar de comerciar.

Las manadas viajan siguiendo pautas de migracion especificas, dan-
do vueltas al mismo territorio durante un periodo de dos a cinco afos.
Comen cualquier cosa que encuentran (raices y tubérculos sacados de
la tierra, cortezas y huesos desenterrados de los montones que los hu-
manos no quieren, o cultivos robados de los campos de un granjero).
Para su diversion, los miedosos humanos creen que son espiritus ma-
lignos, haciéndoles ofrendas de comida y otros suministros en los
campos para mantenerlos alejados.

Los nezumi no veneran a antepasados ni a espiritus. En su lugar, cre-
en que el ki de un individuo forma el universo, haciendo que la vida
individual (ademas de la vida colectiva de una manada o de toda la ra-
za) sea inherentemente valiosa.

Los oni son feroces espiritus menores que urilizan su imponente fuer-
7y aptitudes magicas para dominar y aterrorizar las regiones que ha-
bitan. El ogro hechicero descrito en el Manual de Monstruos es, de he-
cho, una variedad de oni.

Ol COMVUNE=S

Como su nombre indica, los oni comunes son la variedad
mas numerosa y débil de oni.

Miden unos 8' de altura y pesan
unas 300 Ib. Son gigantes musculo-
s0s con brazos y piernas cubiertos
de pelo grueso. Sus manos termi-
14N €N Unas garras sucias y gruesas,
y de sus anchos pies crecen ufias
ganchudas. Su piel suele ser roja,
pero también puede ser verde, ne-
gra, naranja o purpura. Tienen uno,
dos o tres ojos saltones, uno o dos
grandes cuernos, y orejas
anchas y puntiagudas.
Normalmente llevan el pe-
lo largo (mads o menos hasta
los hombros), y éste puede ser
plateado, negro o verde. Tienen
lirgos colmillos de color dorado
omarfil, y visten de manera simi-
lar a la poblacion local donde resi-
den, pero siempre aparecen sucios
y harapientos.

Los oni comunes hablan gigan-
e, tengu, rasgo y comun con
una voz profunda, resonante y
muy alta. El ronquido de un oni
retumba como el trueno, mien-
mas quee su risa s lo bastante podero-
4 para agitar las hojas de los drboles.

(OMBAT=
for lo general, el oni es cruel y es-
tisediento de sangre. No sélo ata-
¢a para conseguir comida (pues le

—

GO-ZV ONl

encanta comer carne humana), sino también por el absoluto placer de
hacer dafio y atemorizar a otras criaturas. Un oni hambriento o enfu-
recido suele atacar cargando y cortando con sus garras como una bes-
tia incontrolable. No obstante, una partida de estas criaturas puede de-
sarrollar estrategias mis sutiles, particularmente cuando tiende una
emboscada a viajeros u otras presas confiadas. Por ejemplo, un oni po-
dria usar polimorfarse para parecer un amable granjero y entablar una
conversacion con el viajero, mientras el resto de la partida, invisible,
rodea a la victima,

Escupir cobre (Sb): una vez al dia, el oni comtin puede lanzar un glé-
bulo de cobre fundido contra un tinico objetivo hasta una distancia de
10', Si el oni acierta al objetivo con un ataque de toque a distancia con éxi-
to, inflige 2d6 puntos de dafio mas 2d6 puntos de dafio por fuego.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—causar miedo; 3/dia—polimorfarse,
volar; 2/dia—invisibilidad; 1/dia—car de las nubes® (él mismo mis 50 Ib. de
objetos solamente). Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un
hechicero de 10! nivel (salvacion CD 11 + nivel del conjuro).

Los go-zu oni son poderosos guerreros que sirven como soldados en
un ejército de espiritus.

Se parecen a los oni comunes, pero son mis grandes (unos 9' de es-
tatura) y sus cuerpos son mds gruesos (350 Ib. de media). Tienen cabe-
za de toro, con grandes hocicos, orejas pequefias y dos largos cuernos.
Su piel suele ser de color naranja oscuro, gris y ptrpura intenso. Visten
finas tinicas y brillantes armaduras, apropiadas para su puesto en el
ejército de espiritus.

Los go-zu oni hablan gigante, tengu, trasgo, comun y la lengua
de los espiritus.

CORMBAT=

Los go-zu oni luchan con armas apro-
piadas para su tamafo. Ademas del
espadon (no-dachi) mostrado en las

puede usar una lanza, naginara, ala-{
barda o tridente en el combate cuer-
PO a cuerpo.
Aptitudes sortilegas: a volun-
tad—causar miedo, invisibilidad, poli-
morfarse, shuriken de fuego®, volar;
2/dia—carro de las nubes” (é] mis-
mo mas 50 |b. de objetos
solamente).
Ver lo invisi-
ble (Sb): el go-zu oni puede ver
las criaturas y objetos invisibles que
se encuentren dentro de la vision
normal.
Regeneracion: sufre el dafo
normal causado por fuego y acido.

n=-Zv Onl
Son los comandantes de los ejércitos
de espiritus, los lideres de los go-zuoni.
Los me-zu oni son incluso mayo-
res que lo go-zu (unos 10’ de estatu-
ra o mas, y casi 1.000 lb. de peso) y
tienen cabeza de caballo lanudo.
Sus armaduras siempre son de gran
calidad.
Los me-zu oni hablan gigante, ten-
gu, trasgo, comun y la lengua de

estadisticas de la criatura, el go-zu onie o8



Oni coman Go-zu oni Me-zu oni
Gigante Grande (espiritu) Fata Mediana (espiritu) Gigante Grande (espiritu)
Dados de Golpe: 8ds+24 (60 pg) 12d8+48 (102 pg) 10d8+50 (102 pg)
Iniciativa: -1 (Des) +0 +0
Velocidad: 20 20 30
- 16 (-1 tamafio, -1 Des, 20 (-1 tamanio, +7 Des, 18 (-1 tamanio, +5 natural,
+5 natural, +3 ashigaru) +4 armadura parcial) +4 armadura parcial de gran calidad)
Ataques: 2 garras +11 ¢/c; escupir cobre +4 espadon enorme +15/410 ¢/c; naginata Enorme +14/+9 ¢/c;
toque distancia cornada +10 ¢/c litigo Mediano +6 distancia

Daiio: garra 1d6+6; escupir cobre 4dé

Frente/Alcance: 5x§ /10
Ataques especiales:  escupir cobre,

aptitudes sortilegas
Cualidades especiales: —

Salvaciones: Fort +9, Ref +1, Vol +3

Fue 23, Des 8, Con 17,

Int 8, Sab 12, Car 13

Avistar +4, Escuchar +4, Trepar +10

Ataque poderoso, Hendedura

Habilidades:
Dotes:

espadon enorme 2d8+10;
cornada 1d8+3

§x5 /10

aptitudes sortilegas

ver lo invisible, regeneracién §
Fort +12, Ref +4, Vol +6

Fue 25, Des 10, Con 19,

Int 14, Sab 14, Car 17

Avistar +7, Escuchar +7, Trepar +12
Ataque poderoso, Hendedura,
Romper arma

naginata Enorme 2dé+12

sx5 /10
conjuros, aptitudes sortilegas

visién verdadera, regeneracion §
Fort +3, Ref +8, Vol +10

Fue 27, Des 10, Con 21,

Int 14, Sab 16, Car 19

Avistar +7, Escuchar +7, Trepar +14
Conjurar en combate, Hendedur,
Romper arma

montanas, colinas, llanuras,
bosques y subterrineo

Terreno/Clima:

YCOMBATE
Ademis de la naginata y las armas utilizadas por los go-zu oni, los me-
zu llevan a menudo un litigo con un alcance de 30.
Conjuros: los me-zu oni pueden lanzar conjuros como un wu jen de
10! nivel. Los conjuros que preparan mas comtinmente son los siguien-
tes: O detectar magia, lamarada, luces danzantes, luz 1.5 arma baidora®, fun-
dir®, ojos andientes®, pariuelo de hierro®; 2 inmovilizar persona, litigo®, shuri-
ken de fuege™; 32 alas de fuego®, animar fuego®, bola de fuego; 4 filo danzante®,
muro de fuego®, polimorfar a ofvo; 52 aliento de fuego®.
Aptitudes sortilegas: a voluntad—rcausar miedo, invisibilidad, poli-
maorfarse, volar, 3/dia—caro de las nubes® (él mismo mas 50 Ib. de obje-
tos solamente), excursion etérea (él mismo mis 50 |b. de objetos sola-
mente), proyeccion astral (¢l mismo mas 50 Ib. de objetos solamente).
Vision verdadera (Sb): los me-zu oni tienen un poder de vision ver-
dadera constante.
Regeneracion: sufren el dafio normal causado por fuego y dcido.

ONnl D= LAS
- TI—R?RS SOMBRIAS
Los oni, infernales de maldad y terror absolutos,

@@ son los habitantes mas temibles de las Tierras
@®® sombrias, por lo que cuentan con todas las cuali-
dades tanto de los ajenos como de las criaturas de

sombrias. Son ajenos nativos de las Tierras
estas tierras. Aparentemente, las variedades de oni son ilimitadas,

BT

terrestre / cualquiera

terrestre / cualquiera

/ templado
Organizacion: solitario, unidad (2-8), solitario o partida (2-20) solitario o partida (2-20)
compatiia (9-20) o hueste
(21-100 mas 4-40 bakemono
O ratas-trasgo)
Valor de Desafio: 7 9 10
Tesoro: estandar estandar estandar
Alineamiento: neutral maligno (normalmente) legal neutral (normalmente) legal neutral (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje segtin clase de personaje

contando ademas con gran niimero de individuos tnicos. El grueso de
una horda de estas criaturas se compone de un gran ntimero de oni
pertenecientes a las especies comunes: akima, ashi, byoki, gekido, haino,
kyoso, sanru, shikibu, tsuburu, ugulu, yattoko y otras clases atin por bauti
zar. Estos son los horrores oni mas comunes de las Tierras sombrias.

Liderando estas hordas, o en solitario, hay gran niimero de oni tinicos.
Estos incluyen cuatro sefiores oni que engendraron a algunas de las varie
dades comunes: Akuma (muerto durante la batalla de la Puerta del olvi-
do), Tsuburu, Shikibu y Kyoso. Los “terrores elementales” también entran
en esta categoria: Moetechi y Taki-Bi (fuego); Yosuchi y Kaze (aire); Toichi
y Jimen (tierra); Oyuchi y Mizu (agua), y Kukanchi y Akeru (vacio)

Finalmente, hay rumores entre los guardianes de la muralla Kaiu del
clan del Cangrejo que sugieren la aparicion de una nueva forma de onien
las Tierras sombrias, posiblemente llenando el vacio de poder dejado por
el fallecimiento de Fu Leng, Estos “caciques” oni quizi sean media doce
na, y su temible poder es incalculable. Puede que uno de estos caciques
oni fuese el que asesing al emperador Toturi en el bosque de Shinomen
Los supervivientes de la batalla describieron al oni como una criatura de
8' de estatura, musculosa y cubierta con placas de armadura roja. Tenia
cuatro enormes brazos, con uno de los cuales manejaba despreocupads-
mente un gigantesco espadon (no-dachi). Su gran cabeza estaba adorna-
da con pinchos como una corona, y un largo bigote caia sobre su boca. Ls
criatura mato al emperador de un solo golpe.

Todos los oni de las Tierras sombrias hablan sombrio y rokuganés
{comun).

COMBAT=
Los oni son oponentes peligrosos, sedientos de sangre y consumidos
por el odio hacia la humanidad. Algunos son astutos, incluso brillan-



tes, y hacen un uso excelente de la tactica, mientras que otros muestran
una estrategia mas parecida a la de una manada de bakemono esclavis-
tas. Todos los oni comparten ciertos rasgos, ademis del modificador de
tipo "sombric” y las caracteristicas especificas de sus subespecies,

Inmunidades (Ex): los oni son inmunes al veneno.

Resistencias (Ex): tienen resistencia 10 al frio, el fuego y el dcido.

Forma alternativa (Sb): los oni pueden adoptar cualquier forma
humanoide de tamafio Pequefio o superior como accion estandar. Esta
aptitud es similar al conjuro polimorfarse pero permite sélo formas hu-
manoides. Cuando usa esta aptitud, el oni obtiene un bonificador +10
de circunstancia en las pruebas de Disfrazarse.

Telepatia (Sh): los oni pueden comunicarse telepiticamente con
cualquier criatura que se encuentre a 100' 0 menos y tenga un idioma.

Habilidades: rodos los oni obtienen un bonificador +10 de cir-
cunstancia en las pruebas de Disfrazarse cuando utilizan su aptitud de
forma alternariva.

HAINO NO O

En absoluto contraste con las hordas farfulladoras que componen la
mayoria de los ejércitos de las Tierras sombrias, los haino no oni son
tranquilos y sigilosos, aunque hambrientos. Arropados por su forma
humana, los haino no oni hacen que sus increiblemente largas lenguas
serpenteen hacia el interior de posadas y hogares, introduciéndolas en
las gargantas de las victimas dormidas para alimentarse de su energia
acuosa. Se encuentran con mis frecuencia en Rokugan que en las Tie-
rmas sombrias, y a menudo ni siquiera se les detecta cuando se mueven
entre humanos.

En su forma natural, los haino no oni parecen sapos humanoides,
con la piel reseca y llena de bultos y ojos saltones. Miden unos 5' de al-
tura y pesan 120 Ib. Sin embargo, casi nunca se encuentran en esta for-
ma, prefiriendo el disfraz de humano que les permite usar sus lenguas
largas con forma de tubo y, cuando les obligan, su modesto ataque de
garra. Sus estadisticas son las mismas en ambas formas.

COMBAT=
Tipicamente, el haino no oni ataca de noche, trepando por el tejado de
unacasa o posada y deslizando su lengua hacia el interior a través de un
hueco del tejado o una ventana abierta. Si la victima deseada despierta,
lo normal es que la criatura huya.

Absorcion de agua (Ex): el haino no oni utiliza su larga y hueca len-
gua para absorber los fluidos de su victima. Solo puede usar este ataque
contra un oponente indefenso o inmovilizado. Puesto que la lengua se-
grega una baba anestésica mientras se introduce en la boca u otro orifi-
cio de la victima, una criatura dormida debe tener éxito en una prueba
de Sabiduria (CD 20) para despertarse y advertir el ataque. El oni puede
infligir 1 punto de dario (temporal) a la Fuerza por asalto. La criatura
suele necesitar 4 asaltos para alimentarse y quedar satisfecha.

Regeneracion (Ex). el haino no oni sufre el dafo normal infligido
porarmas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o benditas
con una mejora minima de +1,

ASHI O OnJ

El ashi no oni, que muestra un parecido superficial con un ankheg, es
una criatura similar a un gusano, con siete tenticulos salpicados de
pinchos que le brotan del cuerpo, y protegido con placas espinosas. Su
cabeza esti adornada con mis cuernos y ptias, y su rostro tiene un as-
pecto siniestramente humano, con unos ojos negros y hundidos y una

boca enorme llena de afilados colmillos.
COMBAT=

Aungue razonablemente inteligente, el ashi no oni se comporta como
un cazador salvaje, saliendo de la roca o la tierra para atacar a cualquier
victima que vague por su tetritorio. Sélo en caso de que un oponente
no cayera ante su embestida inicial se detendria para considerar una

estrategia. Sin embargo, una vez obligado a pensar, el ashi no oni pue-
de hacer gala de una malévola astucia. Si fuera herido, excavaria en la
tierra para surgir en un lugar diferente momentos mis tarde, con la es-
peranza, una vez mas, de coger desprevenidos a sus enemigos.

Espinas (Ex): como accion estindar, el ashi no oni puede expulsar
de sus tenticulos una explosion de espinas que realizan ataques a dis-
tancia sobre toda criatura que se encuentre a 15' 0 menos. Cada punto
de dafio infligido indica que una espina ha aleanzado al personaje.

Veneno (Ex): tenticulo o explosion de espinas, salvacion Fortaleza |
(CD 16 para el ataque de tenticulo o CD 15, +1/espina para la explo- |
sion de espinas); dafio inicial y secundario 1 Fuerza (temporal), 1 Des-
treza (temporal) y 1 Constitucion (temporal). i

Aptitudes sortilegas: a voluntad—oscuridad, piedras puntiagudas,
profanar. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un maho-
tsukai de 8" nivel (salvacion CD 19 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni estin envueltos en un aura constante ||
de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de 30'
deberdn tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 16) o quedarin
estremecidas. Las criaturas estremecidas sufririn un penalizador -2 |
de moral a las tiradas de ataque, tiradas de dano de armas y tiros de sal-
vacion.

Piel de espinas (Ex): una criatura que golpee a un ashi no oni con
un arma natural o un ataque sin arma sufrird 1d4 puntos de dafio perfo-
rante. Estas espinas que llenan el caparazén del oni no son venenosas.

Sentido de la vibracién (Ex): los ashi no oni pueden sentir auto-
maticamente la posicion de cualquier cosa que se encuentre a 60' 0
menos y que esté en contacto con el suelo,

Regeneracion (Ex): el ashi no oni sufre el dafio normal infligido
por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o benditas
con una mejora minima de +2.

SANRV NO ONI

El sanru no oni, que muestra un parecido superficial con una arpia, es
un infernal con cuatro brazos y alas de murciélago que come carne pu-
trefacta. Se parece en su mayor parte a un humano, pero su torso es ex-
cepcionalmente largo para poder alojar todos sus brazos. Tiene unas |
cejas largas y delgadas, orejas tremendamente puntiagudas y rasgos fa-
ciales angulosos. Las cuatro manos y los pies tienen garras afiladas pa-
ra desgarrar a sus presas. De su espalda salen unas alas grandes y des- &
garbadas. El oni mide unos 7' de altura, puede que tenga una
envergadura de 15, y pesa 250 Ib. de media.

COMBAT=

La tictica preferida del sanru no oni es utilizar la dote Ataque en vuelo
para desgarrar a los oponentes que estén en tierra con las garras de sus
pies, mientras permanece a salvo fuera del alcance de cuerpo a cuerpo
entre ataque y ataque. Cuando se enfrenta a oponentes que pueden vo-
lar, particularmente a criaturas con mayor maniobrabilidad, lo normal
es que el sanru no oni huya. De la misma manera, cuando sufren de-
masiado dafio de conjuros o armas a distancia, seguramente decidan
que la presa no merece el esfuerzo y se marchen (regresando a menu-
do para describir circulos como los buitres cuando las supuestas victi-
mas estén enzarzadas en combate con otra clase de oni).

Aptitudes sortilegas: a voluntad—nube de Manchat, oscuridad, pro-
fanar. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un maho-
tsukai de 8 nivel (CD 20 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb}: los oni estin envueltos en un aura constante de
terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de 30' debe-
rin tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 16) o quedarin estre-
mecidas. Las criaturas estremecidas sufrinin un penalizador —2 de moral
a las tiradas de ataque, tiradas de dafio de armas y tiros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los sanru no oni oni sufren el daiio normal in-
fligido por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables
o benditas con una mejora minima de +2.
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UiV O Onl

Los kamu no oni, infernales voraces que forman el grueso de muchas
hordas de las Tierras sombrias, son temidos por los defensores de la
muralla Kaiu del clan del Cangrejo por su tendencia a desmembrar y
devorar a los enemigos caidos antes de seguir atacando a otros nuevos.
Tienen un cuerpo humanoide de poderosos musculos, pero carecen
de cabeza y en su lugar tienen una enorme boca abierta donde deberia
estar el cuello, Miden entre 8 y 9' de altura y pesan unas 300 Ib. Los ka-
mu no oni son estiipidos y brutales, pero acatan las 6rdenes, sobre to-
do cuando éstas equivalen a “Matadlos a todos”.

COMBATE

" Los kamu no oni atacan con las manos desnudas, y disfrutan agarran-

do a sus oponentes y despedazindolos miembro a miembro.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el kamu no oni
debe acertar con un ataque de golpetazo. Si consigue inmovilizar, in-
fligira automaticamente dafio de mordisco cada asalto que mantenga
inmovilizada a la victima.

Aura de miedo (Sb}): los oni estan envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberan tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 16) o
quedarin estremecidas. Las criaturas estremecidas sufririn un

Haino no oni Ashi no oni Sanru no oni
Ajeno Mediano Ajeno Grande Ajeno Mediano
(maligno, Tierras sombrias) (maligno, Tierras sombrias) (maligno, Tierras sombrias)
Dados de Golpe: 4ds+8(26 pg) 8ds+16 (52 pg) 6d8+24 (51 pg)
Iniciativa: +3 (Des) +3 (Des) +3 (Des)
Velocidad: 30, Tr 30' 20, Ec 10’ 30, V1 40' (mala)
A CA: 17 (+3 Des, +4 natural) 18 (-1 tamafio, +3 Des, +6 natural) 16 (43 Des, +3 natural)
. Ataques: lengua +7 c/c; garras +4 c/c mordisco +13 ¢/6; 7 tenticulos +8 ¢/ 2 patadas +8 ¢/c
{ explosion de espinas patada 1dé+2
| +11 distancia
. Daio: lengua 1 punto de Fuerza (temporal);  mordisco 1d8+9; naginata Enorme 2d6+12
garras 1d4 tenticulo 1d6+4 y veneno;
explosion de espinas 1d4
Yy veneno
Frente/Alcance: 5x5'/5'(15 con lengua) 5% 5'/10' (15 con tenticulos) 5x5/5
Ataques especiales: absorcion de agua espinas, veneno, aptitudes aptitudes sortilegas, aura de miedo
sortilegas, aura de miero
Cualidades especiales: cualidades de oni, regeneracion 3 piel de espinas, reduccion del reduccién del dafio 10/41,
dano 10/+1, cualidades de oni, cualidades de oni, regeneracion 2
sentido de la vibracion,
regeneracion 3
Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +5 Fort +8, Ref +9, Vol +7 Fort +9, Ref +8, Vol +7
Caracteristicas: Fue 10, Des 17, Con 14, Fue 22, Des 17, Con 14, Fue 14, Des 17, Con 18,
Int 15, Sab 12, Car 19, Mancha 11 Int 10,Sab 13, Car 15, Mancha9  Int 13, Sab 15, Car 16, Mancha 10
Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +9, Concentracion +10, Avistar +8, Buscar +7, Engafar +9,
Diplomacia +11, Disfrazarse +11%, Escapismo +11, Esconderse 47, Escuchar +8, Equilibrio +9,
Enganar +11, Esconderse +9, Escuchar +7, Intimidar +10, Intimidar +9,
Intuir la direccion +8, Intuir la direccion +9, Moverse sigilosamente +9,
Moverse sigilosamente +10, Trepar +3  Moverse sigilosamente +11 Saber (Tierras sombrias) +7,
Supervivencia +8
Dotes: Sutileza con un arma (lengua) Ataque poderoso, Esquiva, Alerta, Ataque en vuelo
Soltura con un arma (espinas)
| Terreno/Clima: Tierras sombrias Tierras sombrias Tierras sombrias
' Organizacién: solitario solitario solitario o ala (2-8)
Valor de Desafio: 3 9 9
Alineamiento: caotico maligno (siempre) caotico maligno (siempre) cadtico maligno (siempre)
Avance: 5-12 DG (Mediano) 916 DG (Grande); 7-12 DG (Mediano);
17-24 DG (Enorme) 13-18 DG (Grande)

penalizador —2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de dafio de ar
mas y tiros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los kamu no oni sufren el dafio normal inflig-
do por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o ben-
ditas con una mejora minima de +2.

SHIRIBU NO Onl

Creados por uno de los cuatro sefiores oni, los shikibu no oni son espi-
ritus dementes de gran maldad. Al Shikibu no Oni original se le enco-
mendo la tarea de devolver a la vida a una mujer muerta (la esposa de
Hiruma Shikibu). En su lugar, adopté su apariencia y actuo como la
muerta durante varias semanas antes de conseguir el control de su an-
tiguo sefior y asumir su aspecto. En el transcurso de un mes, recorrio
las tierras de Hiruma, dejando una estela de caos y corrupcion. Final-
mente, ¢l shugenja Kuni que convocé al oni fue capaz de desterrarloa
las Tierras sombrias, pero ello le costd la vida. Shikibu no Oni rodavia
acecha en algtin lugar de las profundidades de las Tierras sombrias, en-
viando desde entonces regularmente a sus engendros para que conti-
ntien extendiendo su maldad por las tierras humanas.

Los shikibu no oni son humanoides atrofiados, parecidos a los ena-
nos, con una media de 4' de altura y unas 110 Ib. de peso. Unos vacios
ojos verdes miran sin expresion desde su retorcido rostro, grandes col
millos naranjas sobresalen de su boca y una brillante barba azul cuelga




de su barbilla. Su cuerpo esti rechoncho e hinchado, mientras que sus
miembros son largos y delgados. No obstante, utilizan con frecuencia
la aptitud de forma alternativa comtin a todos los oni y rara vez se les

ve en su forma natural.

COMBAT=

Los shikibu no oni eluden el
combate, cambiando frecuente-
mente de forma para evitar levantar
demasiadas sospechas cuando se mue-
ven por la sociedad humana. Sin
embargo, adopten el disfraz que
adopten, a menudo pueden ser des-
cubiertos si se les observa de cerca
por la noche, ya que siempre vi-
sitan los cementerios a esas
horas para alimentarse de ca-
diveres putrefactos. Mien-
tras mantienen un disfraz
humano, estos oni extienden
mentiras hirientes, ignomi-
nias y vergiienzas afectandoa
tanta gente como pueden, y
siembran la discordia y la Corrup-
cion sombria en la medida de lo
posible.

Aptitudes sortilegas: a vo- ‘:‘“
luntad—agrandar, campanas fime-
bres, detectar pensamientos, espaniar,
excursion etérea, lanzar maldicion,
nube de Manchat, oscuridad, profa-
nar, reanimar a los muertos, !nf!m'
gélido. Estas apritudes son como
los conjuros lanzados por un maho-
tsukai de 7 nivel (salvacién CD
19 4 nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni estan envueltos
en una constante aura de terror y maldad. Las
criaturas que se encuentren en un radio de 30’ deberin
tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 14) o quedarin estreme-
cidas, Las criaturas estremecidas sufriran un penalizador -2 de moral a
las tiradas de ataque, tiradas de dafio de armas y tiros de salvacion

Regeneracién (Ex): los oni sufren el dafio normal infligido por ar-
mas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o benditas con
una mejora minima de +2.

Huida etérea (Sb): si ve reducidos sus puntos de golpe a 0 0 menos,
¢l espiritu del shikibu no oni abandona inmediatamente su cuerpo en
forma etérea (como excursion etérea). El espiritu puede ocupar después
un caddver cercano, animédndolo y transforméndolo lentamente en
una réplica de la forma original del oni. La transformacion tarda 2d4
minutos, pero el oni es perfectamente capaz de continuar con la lucha
en su nuevo cuerpo, con todos sus puntos de golpe recuperados por
completo. El oni sélo puede permanecer en forma de espiritu durante
1 minuto. Puede moverse en forma etérea durante ese tiempo, pero no
puede traspasar el jade. Si no pudiera entrar en un cadaver durante ese
tiempo, seria destruido.

VGVLV NO ON

Con sus pisadas que sacuden el suelo y un grunido gurural que retum-
ba como el trueno, el ugulu no oni es un bruto temible con un desa-
gradable temperamento. Mide entre 13 y 15' de altura y pesa unas
1.000 Ib. Su musculoso cuerpo esta cubierto con una gruesa piel pur-
piirea de la que surge una capa de pelo aspero. De sus sienes salen dos
cuernos curvos, sus ojos brillan como brasas, listos para estallar en lla-

.

Akuma no oni i

ARVRA MO ON

mas, y una lengua azotadora, parecida a una serpiente de llamas, chu-
petea fuera de su boca con colmillos. Unas grandes garras adornan sus

manos y pies de cuatro dedos, y una peluda mele-
na de pelo negro purptireo cae por sus hombros
y espalda.

COMBATE
El ugulu no oni ataca con grandes barri-
dos de sus enormes manos, capaces de con-
vertir huesos en polvo con un fuerte golpe.
Lo que no tiene en habilidad y
astucia estratégica, le sobra
en fuerza y resistencia.
Aptitudes sortilegas: a vo
luntad-—estallay, flamear, nube de Man-
chat , oscuridad profunda, profanar, pro-
teccion contra las flechas. Estas
aptitudes son como los conjuros lan-
zados por un maho-tsukai de 97 nivel
(salvaciéon CD 17 + nivel del conjuro).
Aura de miedo (Sh): los oni estin
envueltos en una constante aura de
terror y maldad. Las criaturas que se
y encuentren en un radio de 30' de-
. berin tener éxito en una salva
cion de Voluntad (CD 14) o queda-
rin estremecidas. Las criaturas
estremecidas sufririn un penalizador
-2 de moral a las tiradas de ataque, ti-
radas de dafio de armas v tiros de sal-
vacion.
Inmunidad a conjuros (Sb): to-
¢ = dos los ugulu no oni son inmunes a
un conjuro concreto, lo que concede a
cada individuo una resistencia a conjuros
efectiva imbatible respecto a ese conjuro. Es
ta inmunidad le protege del conjuro,
efectos sortilegos de objetos magicos que
reproduzcan ese conjuro y aptitudes sortilegas in- ¥
natas de criaturas. Tira 1d10 para determinar la in-
munidad a conjuros de un oni concreto:

-W.OI

Shikibwu no ot

1d10 Conjuro

bo de agua*

dedo de la muerte
impacto de jode*
inmovilizar monstruo
katana de fuego*
lanzar maldicién
rematar a los vivos
tetsubo de tierra*
tumba de jode*
yani de aire*
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Regeneracién (Ex): los oni sufren el dafio normal infligido por ar-
mas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o benditas con
una mejora minima de +2.

Engendrados por uno de los cuatro sefiores oni, los akuma no oni son
terrorificas criaturas de fuego y odio. El Akuma no Oni original fue
creado como parte de una investigacion prohibida sobre la naturaleza
de las Tierras sombrias y el averno, dirigida por miembros de la
familia Isawa del clan del Fénix. Sirvié como general de las



fuerzas de las Tierras sombrias en largas guerras contra Rokugan, in-
cluso después de la derrota de Fu Leng, antes de hallar la muerte en la
batalla de la Puerta del olvido.

Puesto que la criatura que los engendré ha sido destruida, el nime-
ro de akuma no oni que permanecen en las Tierras sombrias es limita-
do (hecho por el que muchos generales y batidores del clan del Can-
grejo rezan agradecidos a las fortunas). Los akuma no oni menores no
sienten menos odio ni son menos destructivos que su progenitor, con-
sumido por el aborrecimiento hacia toda la humanidad y un amor de-
senfrenado por el dolor y la carniceria.

Los akuma no oni son grandes criaturas bipedas de unos 10' de esta-
tura. Su cuerpo es casi esquelético (solo pesa unas 250 Ib. de media) y
- esta cubierto con una piel gruesa casi metalica. De sus fauces llenas de

- dientes surgen tres largas lenguas que golpean y queman como si es-
- tuvieran cubiertas de fuego de alquimista. Sus huesudos dedos termi-
“han en unas garras de seis pulgadas tan afiladas como cuchillas, Sus
tres ojos parecen de serpiente (si es que los ojos de una serpiente pue-
" den arder con la malevolencia desatada de las Tierras sombrias).

COMBAT=
Los akuma no oni se debaten entre su deseo de destruir todo lo rela-
cionado con los humanos de Rokugan por un lado, y su inteligencia
calculadora y sus responsabilidades de liderazgo por el otro. Si a cual-
quier akuma no oni se le diera rienda suelta, cargaria él solo con-
tra la muralla Kaiu y alli moriria feliz, llevindose consigo a
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Kamu no oni Shikibu no oni Ugulu no oni
Ajeno Grande Ajeno Pequeiio Ajeno Grande
(maligno, Tierras sombrias) (maligno, Tierras sombrias) (maligno, Tierras sombrias)
Dados de Golpe: 10d8+60 (105 pg) 5ds+5 (27 pg) 9d8+54 (94 pg)
Iniciativa: +1 (Des) +7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada) -1 (Des)
Velocidad: 30' 20' 40
CA: 14 (-1 tamano, +1 Des, +4 natural) 21 (+1 tamano, +3 Des, +7 natural) 24 (-1 tamano, -1 Des, +16 natural)
Ataques: 2 golpetazos +16 ¢/c; 2 golpetazos +8 c/c 2 garras +16 ¢/c
mordisco +11 ¢/c
Daiio: golpetazo 1d8+7; golpetazo 1d4+2 garra 2d4+8
mordisco 2d6+3
Frente/Alcance: §x5 /10 5x5/58 5x5' /10
Ataques especiales: agarrén mejorado, aura de miedo apritudes sortilegas, aura de miedo  apritudes sortilegas, aura de miedo
Cualidades especiales: reduccion del dafo 20/+2, reduccion del dafio 20/+2, RC 20,  reduccion del dafo 20/+2,
vista ciega, cualidades de oni, cualidades de oni, regeneracion 5, inmunidad a conjuros, cualidades de oni,
regeneracion 4 huida etérea regeneracion 3
Salvaciones: Fort +13, Ref +8, Vol +6 Fort +5, Ref +7, Vol +5 Fort +12, Ref +5, Vol +8
Caracteristicas: Fue 24, Des 12, Con 22, Fue 14, Des 16,Con 12, Fue 26, Des 9, Con 22,
Int 7,8ab 9, Car 11, Mancha 7 Int 15, Sab 13, Car 15, Mancha 9 Int 11, Sab 14, Car 11, Mancha 7
Habilidades: Equilibrio +13, Escuchar +11, Averiguar intenciones +6, Averiguar intenciones +11, Avistar +11,
Intimidar +13, Saltar +19, Trepar +19  Avistar +6, Buscar +7, Disfrazarse +7, Buscar +9, Engafiar +9, Escuchar +11,
Enganar +7, Esconderse +8, Intimidar +9, Saber
Escuchar +6, Intimidar +7, (Tierras sombrias) +9, Saltar +17
Moverse sigilosamente +8,
Saber (Tierras sombrias) +7
Dotes: Abrazo de la tierra®, Ataque poderoso,  Esquiva, Iniciativa mejorada Araque poderoso, Gran hendedura,
Hendedura Hendedura
Terreno/Clima: Tierras sombrias Tierras sombrias Tierras sombrias
Organizacién: solitario, escuadra (2-20) solitario solitario o ala (2-8)
u horda (21-120)
Valor de Desafio: 10 10 12
Alineamiento: cadtico maligno (siempre) caético maligno (siempre) caotico maligno (siempre)
Avance: 11-15 DG (Grande); 6-15 DG (Pequefio) 10-20 DG (Grande);
16-24 DG (Enorme); 21-30 DG (Enorme)
25-30 DG (Gargantuesco)

tantos defensores del clan de Cangrejo como pudiera. Sin embargg,
la mayoria estan al mando de pequefias escuadras de oni menoresy
tienen la responsabilidad de coordinar ataques estratégicos con esas
criaturas. Aunque son capaces de idear concienzudos planes y ma-
niobras ticticas devastadoras, los akuma no oni luchan como tigres
salvajes.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el akuma no oni
debe acertar con su ataque de lengua. Si consigue inmovilizar a un
oponente, infligira 1dé puntos de dafio por fuego cada asalto que lo
mantenga inmovilizado.

Lenguas ardientes (Ex): cada golpe de lengua deja saliva ardiente
sobre la victima, que inflige 1 punto de daio por fuego adicional cada
asalto después del golpe. Este dafio no se apila con el dao que el oni
inflija a un oponente inmovilizado. El dafio contintia hasta que la sali-
va se limpie, para lo que es necesario utilizar vinagre o alcohol.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—detectar el bien, defectar magia, fo-
talidad, nube de Manchaf, oscuridad profunda, profanar. Estas aptitudes
son como los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 127 nivel (sak
vacién CD 19 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni estan envueltos en una constante ai-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
30" deberin tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 18) o que-
darin estremecidas. Las criaturas estremecidas sufriran un penalizz-
dor -2 de moral a las riradas de ataque, tiradas de dafio de armas y ti-
ros de salvacion.




Akuma no oni
Ajeno Grande
(maligno, Tierras sombrias)
Dados de Golpe 12d8+48 (102 pg)
Iniciativa: +2 (Des)
Velocidad: 40'
. A 19 (-1 tamano, +2 Des, +8 natural)
Ataques: 2 gartas +16 ¢/c;
3 lenguas +11 toque ¢/c
+11 distancia
d Dafio: garra 1d6+5; lengua 1dé fuego
Frente/Alcance; 5% 5 /10 (5 con lenguas)
Ataques especiales:  agarron mejorado, lenguas ardientes,
aptitudes sortilegas,
aura de miedo
Cualidades especiales: reduccion del dano 20/42, RC 23,
| cualidades de oni, regeneracion 5
Salvaciones: Fort +12, Ref +10, Vol +9

Fue 20, Des 14, Con 18,
Int 11, Sab 13, Car 15, Mancha 9

C fi=

Kyoso no oni

Ajeno Grande

(maligno, Tierras sombrias)
7d8+21 (52 pg)

42 (Des)

40, Ec 30'

21 (-1 tamano, 2 Des, +10 natural)

4 garras +10 ¢/
fuego sacrilego 48 toque distancia

garra 1d6+4;

fuego sacrilego 1d4 Carisma
(temporal)

§x5/10

aptitudes sortilegas, aura de miedo

reduccion del dafio 20/+2, RC 23,
cualidades de oni, regeneracion 5,
sentido de la vibracion

Fort +8, Ref +7, Vol +9
Fue 18, Des 15, Con 16,
Int 17, Sab 19, Car 20, Mancha 12

Yattoko no oni

Ajeno Enorme

(maligno, Tierras sombrias)
14d8+70(133 pg)

+5 (Des)

30, Ex 20'

20 (-2 tamanio, +5 Des, +7 natural)
7 pinzas +18 ¢/

mordisco +18 ¢/c

pinza 2d4+6; mordisco 2d6+9

5% 5' /10 (0 con mordisco)
agarron mejorado, engullir,
aptitudes sortilegas,

aura de miedo

reduccion del dafo 10/+1,
sentido de la vibracion,
cualidades de oni,
regeneracion 4

Fort +14, Ref +14, Vol +14
Fue 22, Des 21, Con 20,

Int 14, Sab 15, Car 17, Mancha 10

Regeneracién (Ex): los akuma no oni sufren el dafio normal infli-
gido por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o ben-
ditas con una mejora minima de +2.

KYOSO NO Oni

Los kyoso no oni son otra raza de oni engendrada por uno de los cua-
1o grandes sefiores oni. El Kyoso no Oni original continta siendo una
figura clave en la politica interna de las Tierras sombrias, trabajando co-
do con codo con luchi Shahai (la Hija oscura de Fu Leng) urdiendo
conspiraciones, subterfugios e intrigas. Creado por un envidioso shu-
genja Dragén para destruir a un rival, su propésito original ha perma-
necido junto a €l a lo largo de los siglos que siguieron (Kyoso no Oni
continia siendo un cazador, un depredador solitario que acecha en las
sombras). Los engendros de Kyoso utilizan las mismas ticticas, con-
fiando en el sigilo y las mas extensas aptitudes sortilegas de todas la ra-
uoni para destruir a sus presas.

Los kyoso no oni se parecen a veces a un gusano, 0 a un montén de
carme con un torso humanoide femenino. Su longitud total varia en-
tre 10y 20’ debido a que la parte inferior de la criatura es algo amor-
f1,aunque el torso sélo es ligeramente mas grande que el tamafio me-

.

Habilidades: Averiguar intenciones +13, Avistar +13, Concentracién +10, Diplomacia +12, Averiguar intenciones +16, Avistar +16,
Buscar +12, Concentracion +16, Enganar +7, Esconderse +9, Buscar +16, Concentracion +19,
Conocimiento de conjuros +12, Escuchar 411, Intimidar +12, Enganar +17, Esconderse +19,
Engafar +14, Escuchar +13, Moverse sigilosamente +9, Escuchar +16,
Saber (Tierras sombrias) +12 Saber (Tierras sombrias) +10, Saber (Tierras sombrias) +16,
Supervivencia +8 Saltar +20, Trepar +20
Dotes: Anaque poderoso, Disparo a bocajarro, Ataque poderoso, Hendedura,
Multidextrismo Pericia, Romper arma
Terreno/Clima: Tierras sombrias Tierras sombrias Tierras sombrias
Organizacion: solitario o escuadra solitario o ala (2-8) solitario
{1 mas 2-8 oni menores
[kamu, sanru o ugulu])
Valor de Desafio: 13 13 14
Tesoro: estandar estindar estindar
Alineamiento: cadtico maligno (siempre) caotico maligno (siempre) cadtico maligno (siempre)
Avance: 1324 DG (Grande); 812 DG (Grande); 16-24 DG (Grande);
25-36 DG (Enorme) 13-21 DG (Enorme) 25-32 DG (Enorme);
3345 DG (Gargantuesco)

COMBAT=

dio de un humano, y pesa unas 500 Ib. De su torso surgen cuatro bra-
zos, envueltos a menudo en un chispeante fuego negro que la criatu-
ra puede arrojar contra sus enemigos. Su rostro sin rasgos esti coro- /
nado por nueve cuernos curvos, y su piel va del rojo oscuro al negro’
ébano,

s

Los kyoso no oni acechan a sus presas mientras excavan bajo el suelo,
surgiendo de la tierra para tenderles emboscadas. Prefieren mantener-
se a cierta distancia de sus enemigos, lanzandoles fuego sacrilego y uti-
lizando sus aptitudes sortilegas en lugar de desgarrarlos.

Fuego sacrilego (Sb): a voluntad, el kyoso no oni puede hacer que
se manifieste una bola de chispeante fuego negro y lanzarla contra un
enemigo. El fuego tiene un incremento de distancia de 20, La protec-
cion contra el fuego no ofrece ninguna defensa contra esta energia, ya
que consume el alma de su victima en lugar de su cuerpo.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—agrandar, aura Manchadaf, blasfe-
mia, campanas finebres, desacralizar, disipar el bien, excursion etérea, fatalidad, 8
hechizar monstruo, miedo, nube de Manchat, oscurvidad profunda, profanar,
sugestion, teleportar sin ervor, telequinesia. Estas aptitudes son como
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los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 16° nivel (salvacion CD 22 +
nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni estin envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
30" deberdn rener éxito en una salvacién de Voluntad (CD 18) o que-
dardn estremecidas. Las criaturas estremecidas sufririn un penaliza-
dor ~2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de dafio de armas y ti-
ros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los kyoso no oni sufren el dafio normal infligi-
do por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o ben-
ditas con una mejora minima de +2.

Sentido de la vibracién (Ex): los kyoso no oni pueden sentir auto-
miticamente la posicion de cualquier cosa que se encuentre 2 60'o me-
nos y que esté en contacto con el suelo.

ATTOKO NO ONl

Aunque tiene cierta semejanza con la mantis religiosa comtin, el yatto-
ko no oni es poco més que una cavidad digestiva con nueve apéndices
' de pinzas (incluida su cabeza) sujetos para proporcionar comida a su
cavernosa boca. Su cuerpo parece el de una Venus atrapamoscas quiti-
nosa: un caparazon con forma de vaina con unas fauces repletas de
dientes que miden 15’ al extenderse en toda su longitud. De una de sus

| terminaciones sale una cabeza con dos grandes ojos multifacéticos y

una serie de mandibulas que sélo sirven para agarrar a su presa y lle-

. varlaalaverdadera boca de la criatura. Dos patas con pinzas la soportan

por el otro lado, mientras que seis largos miembros, parecidos a los de
los insectos y terminado cada uno en una ansiosa pinza, surgen de los
lados de la criatura.

| COMBATE

Los yattoko no oni habitan en regiones desérticas de las Tierras som-
brias, donde excavan bajo la arena en busca de sus presas, Cuando de-

. tectan movimiento en la superficie, salen de repente de la arena, des-

collando sobre su presa y golpeindola con sus largos miembros con
pinzas, Las pinzas de la criatura estin increiblemente afiladas, y provo-

. can amenaza de critico con un resultado de 19-20.
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Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el oni debe acer-

- tar con ambos ataques de garra. Si consigue inmovilizar, agarm al opo-

nente y se lo lleva a la boca como accién parcial, infligiendo automari-
camente dafio de mordisco y pudiendo intentar engullir al enemigo.

Engullir (Ex): el yattoko no oni puede intentar engullir a un opo-
nente de tamano Mediano o inferior al que haya agarrado con una
prueba de presa con éxito. Una vez esté en el interior, la victima sufri-
ri 1d8 puntos de daio por dcido cada asalto infligidos por el estomago
del oni.

Toda criatura engullida puede salir abriendo las fauces del oni, lo
que requiere una prueba de presa con éxito contra el monstruo (si el
oni estd muerto, se elige 10 para su prueba de presa, pero los aliados de
la criatura engullida también podrian intentar abrirle las fauces).

Elinterior del oni puede dar cabida a un oponente Mediano, dos Pe-
queiios, cuatro Menudos, ocho Diminutos o dieciséis Mintisculos.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—convocar plaga, nube de Manchat,
oscuridad profunda, profanar; 3/dia—aura Manchadaf. Estas aptitudes

. son como los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 142 nivel (sal-

vacién CD 20 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni estan envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberdn tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 20) o que-
darin estremecidas. Las criaturas estremecidas sufririn un penaliza-
dor —2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de dafio de armas y ti-
ros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los yattoko no oni sufren el dafio normal infli-
gido por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o
benditas con una mejora minima de +2.

BYOKI NO Onu

También conocidos como “demonios de la plaga’, los byoki no oni
son horrores portadores de la enfermedad que extienden la pestilen-
cia con su toque. Son vagamente humanoides, pero extremadamente
demacrados. Su piel manchada esti cubierta de puistulas bulbosas de
las que chorrea pus fétido y un fluido negruzco y aceitoso. Su poten-
te olfato es capaz de detectar a una criatura mucho antes de verls, ysu
cabeza tiene los rasgos de una mantis religiosa. El tinico propésito de
su miserable existencia es extender su horrible contagio, convirtien-
do a las criaturas infectadas en zombis esttipidos que contintian ex-
tendiendo la plaga.

COMBAT=
El byoki no oni ataca a toda criatura viviente con la esperanza de ex
tender su enfermedad. Lucha sin preocuparse por su vida, dado que
incluso sus heridas pueden extender la infeccién a aquellos que lo
hieran.

Enfermedad (Ex): plaga zombi; garra, salvacion Fortaleza (DC 20),
periodo de incubacion 1 dia; dafio 1d4 Constitucion (temporal) y 1d4
Inteligencia (temporal). Un personaje que muera como consectiencia
de la plaga zombi revivird convertido en un zombi de la plaga (consul-
ta "Enfermedades” en el Capitulo 3 de la Guia del DuncEoN Master)

Infeccion (Ex): ademis de transmitir la plaga zombi con sus ata-
ques, el byoki no oni puede infectar a los personajes cercanos cuando
es golpeado en combate. Siempre que el oni sufra dafio (superiorasu
reduccion del dafio), todos los personajes que se encuentren a 5'ome:
nos de la criatura deben tener éxito en un tiro de salvacion de Reflejos
(CD 10 + dafio infligido al oni después de la reduccion del dano) ose
arriesgan a una infeccion. Los personajes que fallen la salvacion de Re-
flejos deben realizar salvaciones de Fortaleza contra la enfermedad co-
mo ya se ha descrito.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—contagio, nube aniquiladora, nube
apestosa, nube de Manchat, oscuridad profunda, profanar; 3/dia—aun
Manchadat. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un ma-
ho-tsukai de 13! nivel (salvacién CD 18 + nivel del conjuro).

Hedor (Ex): toda criatura que se encuentre a 10’ o menos de un
byoki no oni debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 20)
0 sentird nauseas. Las criaturas con nduseas son incapaces de atacar,
lanzar conjuros, concentrarse en sortilegios ni hacer cualquier otta
cosa que requiera atencion. La tinica accion que puede realizar un
personaje es una sola accién de movimiento (o equivalente a mover-
se) por asalto.

Aura de miedo (Sb): los oni estan envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberdn tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 17) o que-
darin estremecidas. Las criaturas estremecidas sufriran un penaliz:
dor —2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de dafio de armasy ti-
ros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los byoki no oni sufren el dafio normal infligh
do por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o ben-
ditas con una mejora minima de +2.

ZOMBIS D= LA PLAGRA

Los zombis de la plaga son servidores estipidos del byoki no oni que

los cred. Parecen cadiveres reanimados cubiertos de tlceras y pustulis
rezumantes, y les rodea un malsano olor como de leche agria. Tienen
las caracteristicas de los zombis comunes de su mismo tamafio, excep:
to que éstos pueden transmitir la plaga zombi con sus ataques.

Enfermedad (Ex): plaga zombi; golpetazo, salvacion Fortaleza (DC
10 + 1/2 DG del zombi), periodo de incubacién 1 dia; dafio 1d4 Cons-
titucion (temporal) y 1d4 Inteligencia (temporal). Un personaje que
muera como consecuencia de la plaga zombi reviviri convertido en
zombi de la plaga.




Byoki no oni Gekido no oni Tsuburu no oni

Ajeno Grande Ajeno Grande Ajeno Enorme

(maligno, Tierras sombrias) (maligno, Tierras sombrias) (maligno, Tierras sombrias)
Dados de Golpe: 13d8+52 (110 pg) 11d8+44 (93 pg) 15d8+75 (142pg)
Iniciativa: +3 (Des) +3 (Des) -1 (Des)
Velocidad: 40 40 10'
CA: 16 (-1 tamafio, +3 Des, +4 natural) 15 (-1 tamario, +3 Des, +3 natural) 27 (-2 tamafio, -1 Des, +20 natural)
Ataques: 2 garras + 16 ¢/c 2 garras + 15 ¢/c mordisco +22 ¢/c; 2 garras + 17 ¢/c
Daiio: garra 1d6+4 mas enfermedad garra 1d6+5 mordisco 2d6+9; garra 2d4+4
Frente/Alcance: 5%5 /10 5x5'/10 10x10'/10
Ataques especiales: enfermedad, infeccion, furia, aptitudes sortilegas, agarron mejorado, engullir,

aptitudes sortilegas, hedor,
aura de miedo

Cualidades especiales: reduccion del dafio 10/+1,

cualidades de oni,

regeneracion 3
Salvaciones: Fort +14, Ref +11, Vol +10
Caracteristicas: Fue 19, Des 17, Con 19,

Int 12, Sab 14, Car 12, Mancha 8
Habilidades:

Concentracion +17, Escuchar +15,

Saber (Tierras sombrias) +14,
Saltar +17, Trepar +17
Dotes: Ataque poderoso, Gran hendedura,

aura de miedo

reduccién del dafo 10/+1,
cualidades de oni, regeneracién 3,  cualidades de oni, regeneracion §

Fort +11, Ref +10, Vol +8

Fue 20, Des 16, Con 18,

Int 11, Sab 13, Car 13, Mancha 8
Averiguar intenciones +15, Avistar +15, Avistar +12, Esconderse +14,
Escuchar +13, Intimidar +12,
Intimidar +14, Intuir la direccién +15, Moverse sigilosamente +14,
Saber (Tierras sombrias) +11,
Saltar +16, Trepar +11

Araque muiltiple, Ataque poderoso, Alerta, Ataque poderoso,
Hendedura

alimentarse, aptitudes sortilegas,
aura de miedo

reduccion del dano 30/+3, RC 26,

Fort +14, Ref +8, Vol +7

Fue 28, Des 8, Con 20,

Int 11, Sab 7, Car 10, Mancha 7 L
Averiguar intenciones +13, Avistar +15, |
Buscar +15, Concentracion +20,
Engafiar +15, Escuchar +15,
Intimidar +15,

Saber (Tierras sombrias) +15

Gran fortaleza, Hendedura Gran hendedura, Hendedura
Terreno/Clima: Tierras sombrias Tierras sombrias Tierras sombrias
Organizacién: solitario o plaga solitario, nudo (2-5) solitario

(1 mas 2-8 zombis de la plaga) o0 marafa (6-36)
Valor de Desafio: 15 15 16
Alineamiento: caotico maligno (siempre) cagtico maligno (siempre) cabtico maligno (siempre)
Avance: 14-20 DG (Grande); 12-15 DG (Grande); 16-24 DG (Enorme};

21-30 DG (Enorme); 16-24 DG (Enorme); 25-32 DG (Gargantuesco);

31-39 DG (Gargantuesco) 25-33 DG (Gargantuesco) 3345 DG (Colosal)

GZRIDO NO ON

Los gekido no oni son la personificacion de toda la rabia y odio de las
Tierras sombrias. Son los demonios de la furia, y su rabia es una terri-
ble fuerza de destruccion.

Son bipedos nervudos con una piel correosa y una hilera de afiladas
plias que les recorren la columna. Tienen unas garras increiblemente
largas, piias en los talones y los dedos del pie, y pequenos cuernos en la
cabeza. Su boca estd llena de afilados dientes y pueden abrirla hasta el
tamafio maximo de su cabeza. Su altura completa es de unos 9/, pero lo
normal es que se muevan en una postura encorvada. Pesan aproxima-
damente 400 Ib.

Cuando se dejan llevar por su furia, los gekido no oni parecen mas
grandes. Adoptan una postura mas erguida, y sus brazos y piernas se
vuelven mis gruesos. Su piel también se hace mas densa, incremen-
tando asi la ilusién de un tamano mayor.

COMBAT=

El gekido no oni es un temible oponente en su estado normal, atacan-
do con sus garras para desgarrar la carne. A veces, mientras combate, el
gekido entra en un estado de furia que le hace casi imparable. En este
estado, el oni rie de manera maniaca, disfrutando de la destruccion que
provoca.

Furia (Ex): la aptitud mas temible del gekido no oni es su furia,
que surge aleatoriamente cuando la criatura entra en combate. Cuan-

a

do el oni consiga un 19 6 20 natural en una tirada de ataque, su furia
comenzard en su siguiente turno. Se trata de una furia ciega que au-
menta sus puntuaciones de Fuerza y Constitucion en +6, le otorga un
bonificador +3 de moral en las salvaciones de Voluntad y aumenta la
CD de la salvacién de su aura de miedo en +3 (y obliga a realizar nue-
vos tiros de salvacién a los oponentes que ya se hubieran salvado con
éxito). La furia también impone un penalizador —2 a su CA, pero la
piel de la criatura aumenta su densidad, incrementando su bonifica- /
dor de armadura natural de +3 a 48 para obtener un beneficio neto a’
su Clase de Armadura de +3. Mientras se encuentra en este estado, el
oni anade ataques de patada y mordisco a sus ataques de garra, usando
los bonificadores de ataque y dano mostrados mis adelante. El oni
puede utilizar la furia tres veces al dia, y cada vez dura 10 asaltos (3
asaltos mas su modificador de Constitucion modificado de +7). Con la
excepcion del aumento de la armadura natural y la CD de salvacién
contra el miedo del oni, esta aptitud es idéntica en todo lo demisa la
furia mayor del barbaro.

Cuando se encuentra bajo los efectos de la furia, el gekido no oni tiene
+30 pg; CA 18; TS Fort +4, Vol +14; Atq +17/417/+15/415/415 ¢/c (1d6+8
garras [>2]; 1d6+4, patadas 2}, 1d8+4, mordisco); Fue 26, Con 24,

Aptitudes sortilegas: a voluntad—agrandar, fatalidad, nube de Man-
chat, oscuridad, profanar. Estas aptitudes son como los conjuros lanza-

dos por un maho-tsukai de 11" nivel (salvacion CD 18 + nivel del con- ]

juro). El oni no puede usar sus aptitudes sortilegas cuando se
encuentra bajo los efectos de la furia




Aura de miedo (Sb): los oni estan envueltos en una constante aura de te-
rrory maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de 30' deberan
tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 16) o quedaran estremeci-
das. Las criaturas estremecidas sufririn un penalizador —2 de moral a las
tiradas de ataque, tiradas de dafio de armas y tiros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los gekido no oni sufren el dafio normal infli-
gido por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o ben-
ditas con una mejora minima de +2.

T SUBURV NO ONU

Los tsuburu no oni, tiltima raza de oni engendrada por uno de los cua-
tro grandes sefiores oni, son la personificacion de la glotoneria demo-
niaca. El Tsuburu no Oni original fue creado como guardiin, pero a
cambio de sus servicios pedia un suministro regular de aprendices, ca-
ballos de monta y trasgos cautivos como alimento. Instalado en las Tie-
rras sombrias, donde sus engendros y otros seguidores le proporcio-
nan un interminable suministro de nuevas victimas que devorar, sigue
creando engendros de manera lenta pero continua, enviando al mun-
do mas monstruosidades como éL

El tsuburu no oni es poco mis que un gigantesco estomago cubier-
to de una correosa piel prpura, formando una masa amorfa de unos
15" de didmetro que ficilmente debe pesar unas 8.000 Ib. Dos brazos
demacrados surgen de los lados de la cosa, una grotesca cabeza la re-
mata y una hilera de largas espinas recorren lo que podria ser su espal-
da. La cabeza esta dominada por una enorme boca con dos filas de
dientes y una larga lengua prensil. Sus ojos y su boca son meras aber-
turas situadas junto a este orificio.

L COMBAT=
A 4 El tsuburu no oni existe sélo para comer y (a diferencia de su progenitor,
que se conformaba con que se le proporcionara comida) busca constan-
| temente alimen-
to aceptable. "Ali-
mento aceptable” significa
cualquier cosa que se haya
movido durante el tltimo
dia aproximadamente, ya
sea por medios propios o movi-
da por la brisa, aunque prefiere co-
mida que luche, patalee y grite mientras
baja por su gaznate rodeado de dientes.
Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta apti-
tud, el oni debe acertar con su ataque de mordis-
co. Si consigue inmovilizar,
infligira automatica-
mente dafio de mor-
disco y podra in-
tentar engullir
al  enemigo.
Un tsuburu no
oni que acierte con su ataque de garra consigue agarrar como se ha di-
cho anteriormente. Si consigue inmovilizar, coge al oponente y se lo
mete en la boca como accién parcial, infligiendo automaticamente da-
fio de mordisco como ya se ha dicho.
' Engullir (Ex). el tsuburu no oni puede intentar engullir a un opo-
__ nente de tamafio Mediano o inferior al que haya agarrado con una
" prueba de presa con éxito. Una vez esté en el interior, la victima sufri-
ra 2d6+9 puntos de dafio aplastante por asalto mas 1d8 puntos de dafio
por acido cada asalto, provocados por el gaznate del oni. La criatura en-
gullida puede abrirse camino hasta el exterior urilizando garras o un
| arma cortante de tamafo Pequeiio o Menudo con la que infligir 50
| puntos de dafio al estomago (CA 20). Una vez fuera, la accién muscu-
k' lar cierra el agujero, y cualquier otro oponente engullido deberd
salir por su cuenta.
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Elinterior del oni puede dar cabida a dos oponentes Medianos, cus
tro Pequefios, ocho Menudos, dieciséis Diminutos o treinta y dos Mi
nusculos.

Alimentarse (Sb): cuando un oponente engullido muere en la m:
padel oni, la criatura se alimenta de su fuerza vital ademas de su came.
Por cada 8 DG o niveles que consuma, el oni obtendri 1 DG. Al ali
mentarse, destruye el cuerpo de la victima y evita toda forma de revi
virlo o resucitarlo que requiera parte del cadiver. Un conjuro de dese
milagro o resurreccion verdadem puede devolver a la vida a una victims
devorada.

Aptitudes sortilegas: a voluntad—fatalidad, nube de Manchat, o
ridad profunda, profanar, teleportar sin error (€1 mismo mas 100 Ib. de ob-
jetos solamente; las victimas engullidas no cuentan para estas 1001b),
telequinesia, Estas aptitudes son como los conjuros lanzadoes por un ms
ho-tsukai de 152 nivel (salvacion CD 17 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni estin envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radiode
30' deberan tener éxito en una salvacion de Voluntad (CD 17) o que
darin estremecidas. Las criaturas estremecidas sufririn un penaliz-
dor —2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de danio de armas y ti
ros de salvacion.

Regeneracion (Ex): los tsuburu no oni sufren el dano normal in-

fligido por armas de jade o cristal Kuni

y por las armas honorables o benditas
' con una mejora minima de +3,

ONIKAG=

i)~
St

Muerto viviente Grande (Tierras sombrias)
Dados de Golpe: 4d12 (25 pg)

Iniciativa: +1 (Des)

Velocidad: 60’

CA: 15 (-1 tamafio, +1 Des, +5 natural)
Ataques: 2 garras + 7 ¢/¢; mordisco +2 ¢/c
Daiio: garra 1d6+6; mordisco 1d443
Frente/Alcance: 5 x 10’/ §'

Cualidades especiales: olfato

Salvaciones: Fort +1, Ref +2, Vol +6
Caracteristicas: Fue 22, Des 13, Con — Int 7, Sab 14, Car 13, Mancha7?



Habilidades: Averiguar intenciones +6, Avistar +11, Escuchar +11,
Saltar +13
Dotes: Alerta

Terreno/Clima: Tierras sombrias
Organizacion: solitario o rebaiio (2-20)
Valor de Desafio: 3

Tesoro: ninguno

Alineamiento: cadtico maligno (siempre)
Avance: 512 DG (Grande)

Los caballos que mueren en las Tierras sombrias pueden revivir con-
vertidos en onikage, animales escamosos con forma de caballo, largos
colmillos, colas de cocodrilo, cuencas oculares brillantes y pezunas

con garras. Su color va del verde oscuro al piirpura-morado, con cri-
nes parecidas a tentaculos del color opuesto

COMBATE

#
Los onikage ansian la carne viva, v si se encuentran solos atacan te- 3

Lo

merariamente a cualquier criatura viva sin pensarselo. No obstan-
te, estos horribles seres 2 menudo sirven de montura a habi- 8
tantes de las Tierras sombrias atin peores y aprenden a
controlar su ansia instintiva cuando llevan a un jinete. Se
les encuentra mis a menudo sirviendo como monturas para los
maho-bujin, akutsukai o akutenshi (consulta ¢l Capitulo
12: las Tierras sombrias)

Muerto viviente: inmune a los efectos vn;l_]enadorcs 0
de dormir, al veneno, la parilisis, el aturdimiento y la en- B
fermedad. No se ve afectado por heridas criticas, daio ate- \

\

nuado, dafo de caracteristica, consuncion de energia ni
muerte por dafio masivo.

PEMNAGGOLAN

El pennaggolan se encuentra entre las criaturas muertas vi-
vientes mas temibles que existen.

Este tipo de vampiro se alimenta de los débiles y enfermos, ata-
cando granjas solitarias o a pequefios grupos de viajeros mientras
duermen. En su forma natural, es una horrible cabeza flotante con vis-
ceras e intestinos colgindole del cuello. La eriatura puede manipular
estos espantosos tentaculos con una fuerza atroz, enrollindolos alrede-
dor de la garganta y las extremidades de sus victimas para arrebatarles
la vida antes de alimentarse de su sangre.

El pennaggolan prefiere usar la cautela y la astucia para buscar ali-
mento. Puede aparecer como un humano normal volviendo a intro-
ducir las visceras en su cuerpo original, y a menudo se infiltra en co-
munidades aisladas disfrazado de viajero o campesino. Sin embargo,
solo puede alimentarse en su forma natural, y en ella es ficilmente

reconocible.
Los pennaggolan hablan rodos los idiomas que conocieran en vida.

(R=AR VN P=NNAGGOLAN

‘Pennaggolan” es una plantilla que puede anadirse a cualquier criatura
humanoide (a la que nos referiremos de ahora en adelante como “cria-
tura base™). El ripo de la criatura cambia a "muerto viviente”. Utiliza to-
das las estadisticas y aptitudes especiales de la criatura base excepto las
aqui anotadas

Dado de golpe: aumentaa di12.

Velocidad: en forma humanoide, la velocidad del pennaggolan es
la misma que la de la criarura base. En su forma natural, vuela a una ve-
locidad de 50' (maniobrabilidad buena).

CA: la armadura natural de la criarura base aumenta en 44,

Pennaggolan

Ataques: conserva todos los ata-
ques de la criatura base y obtiene, ade-
mis, un ataque de mordisco si no lo tuviera. En su forma natural, pue-
de atacar con sus visceras con su bonificador de ataque base, y con su
mordisco con -5 al ataque base (incluso si éste fuera +5 o inferior).
Daiio: el ataque de mordisco del pennaggolan inflige un daio de
1d6 + 1/2 del modificador de Fuerza de la criatura, Su ataque de visce-
tas inflige un dano de 1d4 + el modificador de Fuerza de la criatura
Ataques especiales: conserva todos los ataques especiales de la cria-
tura base y obtiene, ademis, los descritos a continuacion. Si no se espe-
cifica otra cosa, las salvaciones tienen una CD de 10 + 1/2 DG del pen-
naggolan 4 la puntuacion en Mancha del pennaggolan. Su puntuacion
de Mancha es igual a la mitad de su puntuacion en Carisma + 1
Dominacion (Sb): el pennaggolan puede doblegar la voluntad de un
oponente con solo mirarle a los ojos. Esto es similar a un ataque de mi-
rada, excepto en que la criatura debe emplear una accion estindar y
que aguellos que estén mirindola sin mas no se verin afectados. Aquel
al que el pennaggolan dirija la mirada debe tener éxito en una salva-
cion de Voluntad o caeri instantineamente bajo su influencia como si
se tratara de un conjuro de dominar persona lanzado por un maho-tsu-
kai de 127 nivel. La aptitud tiene un alcance de 30.
Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el pennaggolan de-
be acertar con su ataque de entrafias. Si consigue inmovilizar, po-
dri constrefir y morder.




Constrediir (Ex): con una prueba de presa con éxito contra criaturas
Medianas o mis pequenas, el pennaggolan inflige dafio automatico
con las entrafias.

Absorcion de sangre (Ex): si sujeta a su victima, el pennaggolan puede
usar sus colmillos para chuparle la sangre. Al hacerlo, inflige 1d4 pun-
tos de consuncion permanente de Constitucion cada asalto que man-
| tenga sujetaa la presa.
| Crear engendro (Sb): normalmente, el pennaggolan mara a sus victi-

| masestrangulindolas antes de absorberles la sangre. No obstante, si un

| | personaje muriera por la aptitud de absorcién de sangre de la criatura,

. la victima correria el riesgo de revivir convertido en un nuevo pen-

. naggolan. Si el cuerpo permaneciera insepulto durante tres dias, ram-

bién se transformaria. La nueva criatura no estaria bajo el control del

| pennaggolan que la creara, pero seria irremediablemente maligna, no
sintiéndose atada a su antigua vida.

Cualidades especiales: conserva todas las cualidades especiales de
la criatura base y aquellas que aparecen a continuacion; ademas, ad-
quiere el tipo “muerto viviente" y el subtipo “sombric”.

. Reduccion del daio (Sb): el cuerpo muerto viviente de la criatura es
fuerte, lo que le concede una reduccién del dafio 5/+1.

. Resistencia a la expulsion (Ex): el pennaggolan tiene una resistencia +4

L alaexpulsion (consulta el Manual de Monstruos). En forma humanoide
| no puede ser expulsado.

Resistencia (Ex): el pennaggolan tiene resistencia 20 al frio y la elec-
tricidad.

Forma alternativa (Sb): el pennaggolan puede parecer humanoide in-
troduciendo sus entrafias en el armazén de su cuerpo original (prime-
ro debe remojarlas en vinagre para reducir su dilatacion). En esta for-
ma, parecerd tener su antiguo alineamiento cuando se utilicen
conjuros de detectar el mal o similares sobre él, y no podri ser expulsa-
do. Si el cuerpo fuera destruido mientras la cabeza estuviera separada
| de él, el pennaggolan moriria en 1d4 dias.
| Aura de miedo (Sh): como accién gratuita, un pennaggolan en su
forma natural puede generar un aura de miedo en un radio de 30'.
a5 criaturas que se encuentren dentro del radio de accion del pen-
naggolan deberin tener éxito en una salvacién de Voluntad o queda-
| ran estremecidas. Las criaturas estremecidas sufririn un penalizador
' —2demoral a las tiradas de ataque, tiradas de dafio de armas y tiros de
salvacion.

Curacidn rapida (Ex): el pennaggolan cura 5 puntos de dafio por asalto.

Salvaciones: igual que la criatura base.

: Caracteristicas: las de la criatura base aumentan de este modo: Fue

ik 8 +4, Des +2, Int +2, Sab +2, Car +4. Como criatura muerta viviente, el
T pennaggolan no tiene puntuacién de Constitucién. Su puntuacion de

T ' Mancha es igual a la mitad de su puntuacion de Carisma +1.

EO e t! : Habilidades: recibe un bonificador racial +8 en las pruebas de Ave-

f Bl riguar intenciones, Avistar, Buscar, Enganar, Esconderse, Escuchar y
Moverse sigilosamente. Por lo demis, son iguales que las de la criatura
base.

Dotes: gana Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Reflejos de com-
bate y Reflejos rapidos, suponiendo que la criatura base cumpla los
prerrequisitos y no tenga ya estas dotes. El pennaggolan pierde el be-

- neficio de cualquier dote anterior que la criatura base poseyera.
Terreno/Clima: terrestre y subterraneo / cualquiera

- 4 Organizaci6n: solitario

Valor de Desafio: Igual que la criatura base +2

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: legal maligno (siempre)

Avance: segtin clase de personaje

| PERSONATES PENNAGGOLAN

| Los pennaggolan son siempre legales malignos, lo que provoca que
! ciertas clases de personaje pierdan sus aptitudes de clase. Ademas,
los personajes que antes expulsaban muertos vivientes, ahora

-
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los reprenderan, y los personajes con un familiar, montura especialo
compafiero animal perderin a ese aliado.

ETEM?PLO D= PENNAGOLAN

Este ejemplo utiliza a un guerrero humano (Grulla) de 5! nivel como

criatura base.

Pennaggolan

Muerto viviente Mediano (Tierras sombrias)

Dados de Golpe: 5d12 (32 pg)

Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)

Velocidad: 30' en forma humana; V1 50' (buena) en forma natural

CA: 17 (43 Des, +4 natural)

Ataques: entrafias +7 ¢/¢; mordisco +2 ¢/¢; katana +9 ¢/c

Dafio: entraiias 1d4+2; mordisco 1dé+1; katana 1d10+5

Frente/Alcance: 5 x5'/ 5

Ataques especiales: agarrén mejorado, constrefiir, absorcion de
sangre, dominacién

Cualidades especiales: reduccion del dafio 5/+1, resistencia 20l
frio y la electricidad, forma alternativa, curacion rapida 5,
resistencia +4 a la expulsion

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +3

Caracteristicas: Fue 14, Des 17, Con —, Int 14, Sab 15, Car 19,
Mancha 10

Habilidades: Averiguar intenciones +14, Concentracion de iaijutsu
+9, Diplomacia +9, Piruetas +7

Dotes: Alerta, Desenvainado ripido, Especializacién en armas
(katana), Esquiva, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate,
Reflejos rapidos, Soltura con un arma (katana)

Muerto viviente: inmune a los efectos enajenadores o de dormir,
al veneno, la parilisis, el aturdimiento y la enfermedad. No se ve afec-
tado por heridas criticas, dafio atenuado, dario de caracteristica, con-
suncién de energia ni muerte por dafio masivo.

Las salvaciones de Voluntad contra la dominacién y el aura de mie-
do de este pennaggolan tienen una CD de 22.

Objetos migicos transportados: talismdn de grulla veloz (acelerar)
Valor de Desafio: 7

ROKURO-KVBI

Humanoide monstruoso Mediano

Dados de Golpe: 4d8 (18 pg)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada)

Velocidad: 30

CA: 12 (+2 Des)

Ataques: katana +7 ¢/c; mordisco +1 ¢/c

Daiio: katana 1d10+3; mordisco 1d4+41

Frente/Alcance: 5 x 5"/ 5'(20' con mordisco)

Ataques especiales: agarrén mejorado, constrefir 1d6+2
Salvaciones: Fort +1, Ref +6, Vol +6

Caracteristicas: Fue 14, Des 15, Con 10, Int 11, Sab 14, Car 10
Habilidades: Avistar +9, Engafiar +6, Diplomacia +7, Disfrazarse +7
Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre / cualquiera
Organizacion: solitario o expedicién (2-5)
Valor de Desafio: 2

Tesoro: estandar

Alineamiento: cadtico maligno (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje

Como otros monstruos (la hannya, la naga de Shinomen y la hebi-no-
onna), el rokuro-kubi combina rasgos serpentinos con una apariencia



humana. Sin embargo, el tinico rasgo de
serpiente es su largo cuello,
que puede enroscarse alre-
dedor del cuello de un
¥ oponente para estrujar-
lo o estrangularlo hasta la
muerte.

En la mayoria de las circunstan-
cias, el rokuro-ku-
bi no se dife-
rencia de los
humanos,
y se es-

Rokuro-kubi

fuerza por
mantener la ilu-
sion de humanidad.
Suele vestir ropa bonita
0 las humildes prendas
de un peregrino u otro
viajero. La ilusion se
rompe rapidamente
cuando ataca a una victi-
ma escogida, ya que extiende
su cuello como una enorme |
serpiente, hasta una dis-
tancia de 20'. La boca del
rokuro-kubi esta llena

de afilados colmillos.

Los rokuro-kubi ha- 9 ‘M"
blan comin y yuan-ti. - .l s \ )

S N

COMBAT=

Los rokuro-kubi son astutos y ladinos, y disfrutan causando sufri-
miento. A veces se hacen amigos de un grupo de viajeros o una familia
de campesinos, solo para matarlos de uno en uno y en secreto. Se sue-
len disfrazar de viajeros y atacar a otros viajeros que se encuentran en
¢l camino.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el rokuro-kubi
debe acertar con su ataque de mordisco. Si consigue inmovilizar,
podri constreiiir con su cuello de serpiente.

Constreiiir (Ex): el rokuro-kubi inflige 1d6+2 puntos de dafo
con una tirada de presa con éxito contra criaturas de tamano Mediano
o mis pequefias. Mientras constrifie, sélo puede utilizar su arma para
atacar al oponente constreqido.

CORMBAT=

Sapo de fuego

SRA7O GIGANT=

En las tierras de Aventuras orientales diversos sapos gigantes son ame-
nazas comunes.

Su tamafio va desde los 4' de largo del sapo del fuego hasta lo 8 del
de hielo, y en inteligencia, desde el nivel animal hasta el de un hu- |
mano retrasado o el de un ogro brillante. Mas o menos, todos se pa-
recen a sus primos comunes Diminutos, aunque su coloracién varia
enormemente.

Con la excepcion del sapo del fuego, todos los sapos gigantes atacan con |1
sus largas lenguas, utilizindolas para arrastrar a sus presas hasta su boca. | 1

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el sapo debe |
acertar con su ataque de lengua. Si consigue inmovilizar, empieza a [}
arrastrar a su oponente hacia su boca. En los asaltos siguientes, el sapo I
y su victima realizaran pruebas enfrentadas de fuerza. Ambos obten- 48
dran un bonificador +4 en su prueba por cada categoria de tamano por 1'
encima de Mediano, o un penalizador 4 por cada categoria por debajo.
Si el sapo gana la prueba enfrentada de Fuerza, arrastra a la victima
acercandola 1 pie por cada punto de diferencia entre los resultados de
la prueba. Si fuera la victima quien saliera ganando la prueba enfrenta-
da, se liberaria. Si la distancia entre ésta y el sapo se viera reducidaa 0,
este ultimo efectuaria inmediatamente un ataque de mordisco. La vic-
tima se considerari apresada y perderi todo bonificador de Destreza a
laCA.

Los sapos también tienen agarrén mejorado con su ataque de mor-
disco. Para usar esta habilidad, el sapo debe acertar con su ataque de
mordisco, ya sea después de arrastrar a un oponente hasta su boca o
simplemente como un ataque de cuerpo a cuerpo normal. Si consigue
inmovilizar, podri engullir.

Engullir (Ex): el sapo puede intentar engullir a un oponente que
sea al menos dos categorias de tamano menor que €l (los sapos gigan-
tes y venenosos s6lo engullen a criaturas Menudas o mds pequenas, » o '. |
mientras que los de hielo pueden con criaturas Pequefas o menores). | '- 5
Para engullir a una criatura, el sapo debe tener éxito en una prueba de
presa. Una vez esti en el interior, el oponente sufre dafio aplastante
igual al dafio del mordisco del sapo mas 1d4 de dafio por dcido cada 8
asalto, La criatura engullida puede abrirse camino usando las garraso
armas cortantes para matar a la criatura desde dentro (CA 15), i

' M
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I % Sapo gigante Sapo de fuego
1 Bestia Mediana Bestia magica Pequena (fuego)
i MG Dados de Golpe: 2d10+2 (13 pg) 4d10 (22 pg)
AT T Iniciativa: +2(Des) +3 (Des)
Velocidad: 20' 20'
CA: 16 (+2 Des, +4 natural) 14 (+1 tamano, +3 Des)
Ataques: mordisco +1 ¢/c; ninguno
lengua +3 toque distancia
) Daiio: mordisco 1ds; ninguno
lengua 1d4 atenuado
Frente/Alcance: 5% 5" /5 (10 con lengua) §% 5"/ 5'(30 con bola de fuego)
Ataques especiales: agarron mejorado, engullir bola de fuego
| Cualidades especiales: — Subtipo de fuego
 Salvaciones: Fort +4, Ref +5, Vol -1 Fort +4, Ref +7, Vol +1
ET Caracteristicas: Fue 10, Des 15, Con 12, Int 2, Sab 9, Car 5 Fue 6, Des 17, Con 10, Int §, Sab 10, Car 7
! Habilidades: Esconderse +11, Saltar +6 Avistar +7, Escuchar +7,Saltar +4
I Dotes: - Esquiva, Movilidad
.'J Terreno/Clima: terrestre o subterrineo / templado y calido terrestre o subterraneo / templado y calido
| Organizacién: solitario o colonia (2-12) solitario o colonia (2-6)
| Valor de Desafio: 1 2
: '1 Tesoro: ninguno estandar
 Alineamiento: neutral (siempre) cadtico neutral (siempre)
| Avance: 34 DG (Mediano); 56 DG (Grande) 57 DG (Pequefio); 812 DG (Mediano)
. ‘lt ! Sapo venenoso Sapo de hielo
s } Bestia Mediana Bestia magica Grande (frio)
' Dados de Golpe: 2d10+4 (15 pg) sd10+15 (37 pg)
] . Iniciativa: +2 (Des) +5 (+1 Des, +4 Iniciativa mejorada)
i Velocidad: 20 30
I . Ca: 15 (+2 Des, +3 natural) 16 (-1 tamanio, +1 Des, +6 natural)
g4 ] Ataques: mordisco +1 ¢/c; mordisco +8 ¢/¢;
; i lengua +3 toque distancia lengua +5 toque distancia
! : | Daio: mordisco 1dé mis veneno; lengua 1d4 atenuado mordisco 2dé+6; lengua 1d4+4 atenuado
* Frente/Alcance: 5x5 /5 (10 con lengua) 5% 10'/ 5 (10 con lengua)
Ataques especiales: veneno, agarron mejorado, engullir agarron mejorado, engullir, esfera de frio
Cualidades especiales: — Subtipo de frio
Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol -1 Fort +7, Ref +5, Vol +1
Caracteristicas: Fue 10, Des 15, Con 14, Int 2, Sab 9, Car 5 Fue 18, Des 13, Con 17, Int 8, Sab 10, Car 7
Habilidades: Esconderse +11, Saltar +6 Avistar +8, Esconderse +7, Escuchar +8, Saltar +10
Dotes: — Iniciativa mejorada
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo / templado y calido terrestre o subterraneo / frio
Organizacion: solitario o colonia (2-8) solitario o colonia (24)
Valor de Desafio: 2 3
Tesoro: ninguno monedas 50%; bienes doble; objetos estandar
Alineamiento: neutral (siempre) neutral (siempre)
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-6 DG (Grande) 68 DG (Grande); 915 DG (Enorme)
Un sapo Mediano puede inmovilizar a un oponente Menudo, dos Di-  COMBATE

minutos o cuatro Mintsculos en su garganta. Un sapo Grande puede
inmovilizar a una criatura Pequefia, dos Menudas, cuatro Diminutas u
L ocho Mintsculas. Uno Enorme (como un sapo del hielo avanzado)
- “puede con una Mediana, dos Pequenas, cuatro Menudas, ocho Dimi-
_ nutas o dieciséis Mintisculas.

Habilidades: todos los sapos obtienen un bonificador racial +4 en
las pruebas de Saltar.

SAYO GIGANT=E

Los sapos gigantes son exactamente lo que su nombre indica: versiones
muy grandes de sapos comunes, de un promedio de unos 5’ de largo y de
1502200 Ib. de peso. Su coloracion va del marron apagado al rojo hie-

rro. Su piel estd totalmente seca, y resulta dspera al tacto y desigual.

Cuando caza, el sapo gigante permanece inmovil hasta que la presa en-
tra dentro del alcance de su lengua y después ataca para conseguir su
comida.

Habilidades: la coloracion del sapo gigante le concede un bonifi
cador racial +4 en las pruebas de Esconderse.

SA?Y0 D= FU=GO

El sapo de fuego mide unos 4' de largo y pesa unas 100 Ib. Su piel es de
un rojo brillante y esti cubierta de bultos asperos de color purpura

COMBAT=
El sapo de fuego rara vez ataca, a no ser que se sienta amenazado, moles
tado o que defienda su guarida. No ataca con su lengua como los demas




sapos, sino que exhala una pequefia bola de fuego con un alcance de 30

(sin incremento de distancia). La bola de fuego tiene un radio de explo-
sion de §' e inflige 2d8 puntos de dafio a todas las criaturas que se en-
cuentren dentro del mismo. Las criaturas afectadas sufririn la mitad del
dafio si tienen éxito en una salvacion de Reflejos (CD 15).

Subtipo de fuego (Ex): inmunidad al fuego, doble dafio por frio ex-

Cepto con una salvacion con éxito.

SAYO VEN=NOSO

Aparentemente, el sapo venenoso no se diferencia de un sapo gigante.

COMBATE=
El sapo venenoso utiliza las mismas ticticas que el gigante.
Veneno (Ex): mordisco, salvacion Fortaleza (CD 13); dafio inicial in-
consciencia, dafio secundario 3dé Constitucion (temporal).

SAY0O D= HIZLO

El sapo de hielo mide 8 de longitud y pesa 400 Ib. 0 mas. Su piel bul-
bosa es de un color blanco mortecino, cambiando a azul palido en las
zonas verrugosas. Es bastante inteligente, y recoge activamente gemas
v joyas, particularmente diamantes.

COMBATE
Aunque es mas inteligente que los simples animales, el sapo de hielo
sigue siendo demasiado corto de luces para poner en practica tacticas
complicadas. Ataca a casi cualquier cosa y lucha brutalmente.

Esfera de frio (Sb): cada dos asaltos, y como accion estindar, el sapo
de hielo puede exudar una esfera de frio que causa entumecimiento en
un radio de 10’ centrado en si mismo. Las criaturas que se encuentren
dentro de ese radio sufren 3dé6 puntos de dafio por frio (un éxito en una
salvacion de Fortaleza contra CD 15 reduce este dano a la mitad).

Subtipo de frio (Ex): inmunidad al frio, doble dafio por fuego ex-
cepto con una salvacion con éxito.

SHIROKINURATSUK A

Ajeno Grande (bueno, espiritu, legal)

Dados de Golpe: 12d8+36 (90 pg)

Iniciativa: +4 (Iniciativa mejorada)

Velocidad: 40', V1 40' (buena)

CA: 22 (+12 natural)

Ataques: +16 ¢/c; 2 garras +11 ¢/c

Dano: gornada 1d8+5; garra 1d6+2

Frente/Alcance: 5 x5 /10

Ataques especiales: agarron mejorado, desgarramiento 2d4+2,
aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: reduccion del dafio 30/+3, inmunidad al

veneno, resistencia 20 al fuego, curacién ripida 4, RC 24

Salvaciones: Fort +11, Ref +8, Vol +13

Caracteristicas: Fue 20, Des 11, Con 17, Int 18, Sab 19,
Car 20

Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avistar +16,
Buscar +16, Concentracién +15, Conocimiento de
conjuros +16, Diplomacia +17, Escuchar +16 Equilibrio +12,
Intuir la direccién +16, Piruetas +12, Saber (arcano) +16, Saber
{espiritus) +16

Dotes: Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada, Pericia, Pericia superior

Terreno/Clima: terrestre / cualquiera
Organizacién: solitario

Valor de Desafio: 14

Tesoro: ninguno

Alineamiento: legal bueno (siempre)
Avance: 13-15 DG (Grande); 16-36 DG (Enorme)

Los shirokinukatsukami, también conocidos como “devoradores de
suefios”, por ahuyentar de vez en cuando a los espiritus que provocan
las pesadillas, son espiritus poderosos y amables, que ayudan a los mor-
tales que se lo piden, v a veces son enviados para proteger a una perso-
na meritoria o célebre.

La apariencia del shirokinukatsukami quizi sea mas extrana que la
de cualquier otra criatura espiritu. Tiene el grueso cuerpo de un caba-
llo erguido sobre unas patas traseras de tigre demasiado grandes. Un fi- |
no pelaje marrén o dorado cubre su cuerpo, acentuado con dibujos de |
colores vivos y brillantes. Su rostro es el de un leén, con una espesa me-

lena. Pero tiene los ojos de un humano, la trompa y colmillos de un ele- | 5

fante y la cola de una vaca. Ademis, sus brazos son como los de un si- |
mio, terminados en garras de tigre con largas uias purpuras.
Los shirokinukatsukami hablan la lengua de los espiritus y el comuin.

COMBAT=

El shirokinukatsukami es un guerrero intrépido, diestro y cortés. A §
menos que le tiendan una emboscada, comienza el combate con una |
oferta educada: el shirokinukatsukami informa a sus oponentes po-
tenciales de la estupidez de sus acciones, y les ofrece la oportunidad de
acabar con sus actos malvados y retirarse. Si el espiritu maligno se nie-
ga o ataca al shirokinukatsukami, éste lucha sin cuartel.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el shirokinukat-
sukami debe acertar con su ataque de garra o mordisco. Si consigue in-
movilizar, podri desgarrar.

Desgarramiento (Ex): un shirokinukarsukami que consiga inmo-

vilizar, podri realizar dos ataques de desgarramiento (+16
¢/c) con sus patas traseras, que infligen
2d4+2 puntos de danio cada una.
Aptitudes sortilegas: a voluntad—
cirulo magico contra el mal, fJorma gaseo-
sa, invisibilidad, mensaje onivico, proyec- 4

Shirokinukatsukami
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cion astral, teleporfar sin ervor (€l mismo mas 50 Ib. de objetos solamente), vis-
ta onirica®; 3/dia—carro de las nubes (¢l mismo mas 50 Ib. de objetos sola-
mente), disipar el mal, dominar monstrug; 1/dia—wevivir a los muertos, sanar.
Ademias, el shirokinukatsukami puede usar las siguientes habilidades a vo-
luntad, como accion gratuita: defectar el mal, detectar pensamientos, percibir
cambiaformas®. Todas estas aptitudes son como los conjuros lanzados porun
hechicero de 14! nivel (salvacién CD 15 + nivel del conjuro).

Aberracion Mediana (acuatica)

Dados de Golpe: 4d8+4 (22 pg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 20, Nd 30'

€A: 17 (+2 Des, +5 natural)

. Ataques: 4 armas +8 ¢/c; 3 brazos +8 ¢/c; mordisco +3 ¢/c

Dafio: armas 1d8+2; brazos 0; mordisco 2d4+5

Frente/Alcance: § x5 /&

Ataques especiales: agarron mejorado, constrenir

Salvaciones: Fort +2, Ref +3, Vol +4

Caracteristicas: Fue 20, Des 15, Con 12, Int 12, Sab 11, Car 10

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +13% Escuchar +4, Moverse
sigilosamente 49, Trepar +12

Dotes: Combate con multiples armas, Multidextrismo

' Terreno/Clima: acuitico / templado y cilido
Organizacion: solitario, expedicion de guerra (2-7) o tribu (8-20)
. Valor de Desafio: 2
. Tesoro: estandar
. Alineamiento: legal neurral (normalmente)
Avance: 5 DG (Mediano); 6-12 DG (Grande)

Tako

[T

'r_l
i

Los tako se parecen mucho a grandes pulpos de unos 6' de didmetro cu-
biertos con gruesas capas de piel curtida. Los machos suelen ser de color
verde claro y las hembras de tono rojo anaranjado, aunque pueden cam-
biar de color con facilidad. Tienen ocho flexibles renticulos forrados de
musculos circulares que actiian como ventosas. Solo tienen un ojo dors
doen el centro de la cabeza, y unas afiladas y prominentes mandibulas se-
mejantes al pico de un loro surgen de debajo de sus tenticulos.

Los tako tienen su propio idioma basado en los movimientos de sus
tentaculos y los cambios de color.

- TEI{O CORMBRATE

Aungue normalmente son dociles, los tako atacan a toda criatura que
invade su territorio. Ademas, tienen un fuerte sentido del honor; se
vengan de los ataques y se alian con miembros de otras razas que les
ayuden. Son oponentes astutos, utilizando siete brazos para realizar
ataques (con armas o de presa) mientras se sujetan con otro. Suelen
usar tridentes o hachas de batalla como armas.

Agarrén mejorado(Ex): para utilizar esta apritud, el tako debe
acertar con un ataque de brazo a un oponente de tamaiio Mediano o
mas pequeno. Si consigue inmovilizarlo, podra constrenir.

Constrefiir (Ex) el tako inflige 2d6+5 puntos de dano con una tirada de
presa con éxito contra criaturas de tamafio Mediano o mas pequenas

Habilidades: el tako obtiene un bonificador racial +4 en las pruebas
de Esconderse. "En entornos naturales, este bonificador aumenta a +8.

Dotes: el tako obtiene la dote Multidextrismo como dote adicional
Con sus dotes de Combate con muiltiples armas y Multidextrismo, po-
see la aptitud racial de poder atacar con siete brazos en un asalto sin
ningtin penalizador.

TASLOI

Humanoide Pequetio (tasloi)
Dados de Golpe: 1d8 (4 pg)
Iniciativa: +1 (Des)
Velocidad: 20", Tr 40'
CA: 15 (+1 tamano, +1 Des,
+2 natural, +1 escudo de madera pequenio)
. Ataques: media lanza +0 ¢/c; 0 2 garras 40 ¢/c; o media lanza
3 +2 distancia
Danio: media lanza 1dé-1; garra 1d4-1
.. Frente/Alcance: 5 x5 /5
b, Cualidades especiales: vision en la
penumbra, sensibilidad a la luz
} Salvaciones: Fort +0, Ref +3, Vol +0
Caracteristicas: Fue 8, Des 13, Con 10,
Int 9, Sab 11, Car 10
Habilidades: Avistar +2, Esconderse +7%,
Escuchar +2, Moverse sigilosamente +4°,
Trepar +9
Dotes: Alerta

b Terreno/Clima: bosque / cilido
. Organizacion: mibal (10-100)
Valor de Desafio: 1/2
- Tesoro: estandar
/) Alineamiento: cadtico maligno
/M (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje

Los tasloi, habitantes de la jungla pequefios pero peligro-

sos, trepan gateando a los drboles con facilidad, tendiendo embosca-
das a viajeros imprudentes.




Son humanoides de largas piernas y cabeza plana. Andan en
una postura encorvada, tocando el suelo con los nudillos de vez
en cuando. Su piel es de un verde lustroso y estin cubiertos por
un fino y dspero pelo negro. Sus ojos gatunos brillan con un co-

lor dorado.

Los tasloi hablan su propio idioma y comun,

COMBAT=

Los tasloi dificilmente suponen el peligro mas te-
mible de las selvas, pero pueden ser una seria
amenaza cuando se encuentran en gran nime-
ro. Conocen las guaridas de monstruos mas
poderosos, y a menudo establecen rutas de
huida obvias con la esperanza de atraer hasta
ellas a oponentes debilitados para tenderles
emboscadas mientras ellos huyen de una
batalla perdida. Escapan ripidamente
cuando son superados en numero, pero
siempre regresan para acosar a sus enemi-
gos, esperando agotarlos mediante repe-
tidos ataques. En caso de derribar a un
oponente, intentan huir llevindose

el cuerpo si es posible, pues comen

carne humanoide.

Sensibilidad a la luz (Ex): los

tasloi sufren
un penalizador
—1 en las tira-

TENGV

¥ Los tengu son una antigua y magica ra-
za de combatientes. Son eruditos y maes-

tros, e imparten su sabiduria a aquellos @ @
- que les buscan y prueban ser dignos @

y honorables. En el escenario de

E ™,

L B

—_  nen

campana incorporado de Rokugan, los tengu
(también conocidos como
kenku) son una antigua raza
anterior a la llegada de los hu-
manos. Se rumorea que su
hogar ancestral se encuentra
en el norte lejano, tal vez en |
las tierras del Unicornio o el
Fénix, tal vez en las montanas
de mas alla. El tengu es un cuer-
vo bipedo de tamafio humano
con brazos emplumados, pico
puntiagudo y enormes alas. Lleva
ropa y, a veces, piezas de armadura

como los humanos, ademas de
S, portar armas humanas (parti-
cularmente la katana). Aun-
que la mayoria de tengu tie-
de

cuervo, algunos la

tienen mas parecida a
los humanos, aunque con narices increiblemente largas y puntiagu-
das. Estos tengu con cabeza humana son mas pequefios que sus pa-
rientes, pero mas inteligentes y magicos.

Los tengu hablan su propio idioma y com1in. Los de cabeza humana
también hablan la lengua de los espiritus.

das de ataque
cuando se encuentran bajo la brillante luz del sol o en el radio de un
conjuro de luz del dia.

Habilidades: usan su modificador de Destreza para las pruebas
de Trepar. Los tasloi obtienen un bonificador racial +4 en las prue-
bas de Esconderse y Moverse sigilosamente cuando trepan a los ar-

boles.
Tengu, cabeza de cuervo Tengu, cabeza humana
Humanoide monstruoso Mediano Humanoide monstruoso Pequeiio

Dados de Golpe: 2ds (9 pg) sds (22 pg)

Iniciativa: +2 (Des) +7 (43 Des, +4 Iniciativa mejorada)

Velocidad: 30, V160 (regular) 30, V140 (regular)

CA: 13 (+2 Des, +1 natural) 15 (+1 tamaiio, +3 Des, +1 natural)

Araques: katana +5 ¢/c; picotazo -2 ¢/c Katana +11 ¢/c

Dafio: katana 1d10+1; picotazo 1d4+1 Katana 1d10

Frente/Alcance: sxs' /5 5x5'/§

Ataques especiales: desconcertar con las alas, desconcertar con las alas,
aptitudes sortilegas, conjuros, aptitudes sortilegas,
sutileza con un arma sutileza con un arma

Cualidades especiales: imitacion de sonidos imitacion de sonidos, RC 15

Salvaciones: Fort +0, Ref +5, Vol +5 Fort +1, Ref +7, Vol +7
Caracteristicas: Fue 12, Des 15, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 13 Fue 10, Des 17, Con 10, Int 15, Sab 16, Car 15
Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +7, Averiguar intenciones +11, Avistar +11,
Concentracion de iaijutsu +6, Diplomacia +6, Concentracion de iaijutsu +10, Diplomacia +10,
Interpretar +4, Intimidar +6 Intimidar +10
Dotes: Esquiva, Movilidad Ataque elastico, Esquiva, Movilidad,
Soltura con un arma (katana)
Terreno/Clima: terrestre / cualquiera terrestre / cualquiera
Organizacion: solitario solitario
Valor de Desafio: 1 o
Alineamiento: neutral (normalmente) neutral (normalmente)
Avance: segtin clase de personaje segtin clase de personaje
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| COMBATE

Los tengu son expertos combatientes, y luchan con la katana como un
samurai humano. Sus técnicas son poco ortodoxas, por no decir mas,
pues utilizan sus alas para desconcertar al enemigo y resaltar la esquiva
y la movilidad.

Desconcertar con las alas (Ex): el tengu usa sus alas en cuerpo a
cuerpo, no para volar (al menos normalmente), sino para desconcertar
y desorientar a sus oponentes. Cada asalto, ademas de sus ataques nor-
males, el tengu puede realizar una prueba de Engafiar (enfrentadaa la
prueba de Averiguar intenciones de su oponente). Si tiene éxito, el
ataque del tengu obtiene un bonificador +2 de circunstancia ese asalto.

Aptitudes sortilegas: todos los tengu tienen las siguientes aptitu-
des sortilegas: a voluntad—alarido, cambio de aspecto, imagen menaor, soni-
do fantasma. Los tengu de cabeza humana también tienen estas aptitu-
des: a voluntad—contorno borraso, imagen mayor, imagen muiltiple,
invisibilidad. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un he-
chicero con tantos niveles como DG tenga el tengu (salvacion CD 11 +
nivel del conjuro para los tengu con cabeza de cuervo, 12 + nivel del
conjuro para los tengu con cabeza humana).

Conjuros: los tengu con cabeza humana pueden lanzar conjuros
como shugenjas de aire de 5. nivel (sin acceso a conjuros de fuego). La
CD de salvacion es 15 + nivel del conjuro para los sortilegios de aire, y
13 + nivel del conjuro para los de agua o tierra.

Sutileza con un arma (Ex): los tengu tienen el beneficio de la do-
te Sutileza con un arma (katana), aunque esta dote normalmente no
pueda aplicarse a dicha arma.

Tengu

-

Imitacion de sonidos (Ex): los tengu pueden imitar cualquier voz
o sonido que hayan oido. Los oyentes deben tener éxito en una salva-
cion de Voluntad (CD 10 + 1/2 de DG del tengu + su modificador de
Carisma) para detectar el engafio.

=RSONAT=S T=NGV

La clase predilecta de los tengu es samurai, aunque a menudo avanzan
como monjes o shugenjas. Los tengu con cabeza humana que obten-
gan niveles de shugenja deberan especializarse en aire, y cada nivel de
shugenja que obtengan anadira un nivel a su aptitud de lanzar conju-
ros. Por ejemplo, un tengu con dos niveles de shugenja lanzara conju-
ros como un shugenja de 7! nivel.

TSUNO

Velocidad: 30° @
CA: 20 {-1 tamafio, +5 natural, +6 gran armadura)

Ataques: alfanjon +12/+7 ¢/¢; mordisco +10 ¢/c; cornada +10 ¢/c

Dano: alfanjon 2d4+5; mordisco 1d8+2; cornada 1d8+2

Frente/Alcance: 5§ x5' /10

Ataques especiales: cono de miedo, aptitudes sortilegas

Cualidades cspccialcs: reduccion del dano 10/+1, olfato

Salvaciones: Fort +9, Ref +6, Vol +9

Caracteristicas: Fue 21, Des 10, Con 17, Int 16, Sab 17, Car 16,
Mancha 8

Habilidades: Averiguar intenciones +14, Avistar +14, Buscar +14,

Enganar +14, Esconderse +11, Escuchar +14, Saltar +16, Trepar +16

Dotes: Araque multiple, Ataque poderoso, Hendedura

Humanoide monstruoso Grande (espiritu,
Tierras sombrias)

Dados de Golpe: 8d8+24 (60 pg)

Iniciativa: +0

Terreno/Clima: Tierras sombrias

e Organizacién: solitario, escuadra (2-8) o cohorte (9-20)

Valor de Desafio: 6

Tesoro: estandar

Alineamiento: legal
maligno(siempre)

Avance: 9-16 DG (Grande);

17-24 DG (Enorme)

En los tltimos afios, una nue-
va amenaza ha aparecido en
las Tierras sombrias, anterior-
mente desconocida para los
defensores de la muralla
Kaiu, Similares en algunos
aspectos a los ogros de ese lu-
gar maligno, estas monstruo-
sas criaturas (apodadas tsuno,
“cuerno”, por sus prominen-
1es CUernos) muestran una
inteligencia, aptitud para el
trabajo en equipo y afinidad
magica que preocupan al clan
del Cangrejo.

El tsuno, que tiene un
gran parecido con los mino-
tauros, es un gran bipedo de
aspecto animal que combina
los rasgos de los ogros de las



Tierras sombrias, los toros bravos y algo
de los leones. Su torso y brazos son de
humano, aungue sus manos son peligro-
sas garras. Sus patas son como las de un
toro, pero terminan en tres dedos con
garras, Su cabeza parece el crineo de un
toro con dos largos cuernos rectos que le
salen de las sienes, dos cuernos curvos
mas pequeios sobre ellas y una fila de cor-
tas puias que recorre su columna. Una me-
lena de espeso pelo cae por su espalda, aca-
bando en una larga cola peluda. Suele vestir
armadura hecha de placas de meral y lleva
grandes armas hendedoras, Mide de 9a 10' de al-
tura y pesa 500 6 600 [b.

Los tsuno hablan sombrio y rokuganés (comiin).

COMBAT=

Los tsuno son criaturas poderosas en combate, cooperando
de manena efectiva para obtener bonificadores de flanqueo, evi-
tar ser flanqueados y aprovechar al maximo su niimero. También po-
seen un extrafo talento para la magia, sorprendentemente parecidoala
magia ancestral de la familia Kitsu del clan del Leon.

Cano de miedo (St): con un rugido ensordecedor, el tsuno puede infun-
dir miedo en los corazones de sus oponentes. El rugido crea un efecto con
forma de cono de 50" de longitud. Las criaturas que se encuentren en el
interior del cono han de tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD
17) o huirin despavoridos. Las criaturas despavoridas
sufririn un penalizador —2 en los tiros de salva-
cion y huirdn del tsuno. Existe un 50% de po-
sibilidades de que cada criatura deje caer lo
que lleve, elija su camino aleatoriamente
(siempre y cuando esté alejandose del peligro inme-

diato) y huya de otros peligros con los que se encuentre. Si Organizacion: solitario
acaba acorralada, pasari a estar aterrada. Valor de Desafio: §
Aptitudes sortilegas: a voluntad: hablar con los Tesoro: estandar
muerios, reprender”, venganza ancestml®; 3/dia—adivi- Alineamiento: cadtico maligno

nacion, reprobar®, vista oninica®. Estas aptitudes son co-
mo los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 8
nivel (salvacién CD 18 + nivel del conjuro).

VAR?IRO
SALTARIN

Muerto viviente Mediano

Dados de Golpe: 7d12 +3 (48 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20’

CA: 16 (+6 natural)

Ataques: 2 garras +10 ¢/c

Dafio: garra 1d4+3

Frente/Alcance: 5 <5/ §'

Ataques especiales: maldicion del vampirismo

Cualidades especiales: sentir la respiracion, muerto viviente,
reduccion del dafio 10/4+1, resistencia al frio y la electricidad 10,
RC 15

Salvaciones: Fort +2, Ref +2, Vol +4

Caracteristicas: Fue 17, Des 10, Con —, Int 6, Sab 9, Car 12

Habilidades: Intimidar +11, Saltar +13, Trepar +13

Dotes: dureza Fampiro saltarin

Terreno/Clima: terrestre / cualquiera

(siempre)
Avance: 8-21 DG (Mediano)

Cuando un cuerpo es enterrado de manera poco

apropiada o en un lugar poco propicio, a menudo

vuelve a la actividad como vampiro saltarin, con an-

sias de matar seres vivos. El cuerpo es animado por el

alma po (la parte maligna del alma) del difunto; el alma

hun (la parte buena) se pierde. Sin el alma hun, el cuerpo

no esta realmente vivo, por lo que retiene parte de la rigidez

de la muerte. El especticulo de estas criaturas saltando mien-

tras buscan victimas podria considerarse ridiculo si no fueran
unos oponentes mottiferos.

El regreso de la muerte da a su piel un tinte verdo-
so, colmillos y garras afiladas como cuchillas. Suelen vestir
ropa funeraria, ya sea limpia y nueva o podrida por la descom-
posicion.

Los vampiros saltarines nunca hablan, pero com-
prenden el comin.

COMBAT=

Los vampiros saltarines no son oponentes sofistica-
dos e inteligentes como los vampiros estindar
del D&D. Su comportamiento es mas pareci-
do al de animales rabiosos, atacando con sus ga- il
rras y colmillos, sin preocuparse demasiado
por la estrategia y la ractica.
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Maldicion del vampirismo (Sb): todo humanoide golpeado por
el ataque de garra de un vampiro saltarin debe tener éxito en un salva-
cion de Fortaleza (CD 13) o contraera una maldicion que lo rransfor-
mard a su vez en uno de ellos. En el transcurso de 1d4+1 dias, la vieti-
ma se transforma lentamente en un vampiro, le crecen colmillos y
largas ufias y se vuelve mas bestial. Para detener la transformacion, el
personaje debe recibir un conjuro de quitar maldicion antes de que se
complete el proceso. Cada hora que pase saltando o bailando sobre
arroz puro y pegajoso retrasa un dia la llegada de la maldicion (al igual
que sucede con cualquier esfuerzo fisico, un personaje solo puede bai-
lar sobre arroz pegajoso durante un tiempo antes de cansarse: tras una
hora de movimiento, cada hora adicional inflige 1 punto de dafo ate-
nuado al personaje—1 punto acumulativo la segunda hora, 2 puntos la
tercera, 3 la cuarta y asi sucesivamente). Una vez la transformacion si-
ga su curso, no puede ser invertida por ningiin medio inferior a un de-
seo 0 milagro.

Sentir la respiracion (Ex): los vampiros saltarines no pueden vera
las criaruras vivas. S6lo pueden detectar su presencia por su respira-
cion. A favor del vampiro, esto significa que la invisibilidad o cualquier
otra magia utilizada para burlar la vista no les engafia. Trata esta aptitud
como la cualidad especial “vista ciega” en lo que concierne a los opo-
nentes vivos que respiren; su alcance efectivo es 120" Por otro lado, una
criatura viva que no respire (incluyendo un personaje que aguante la
respiracion) sera efectivamente invisible para el vampiro (consulta
“Reglas de ahogarse” en el Capitulo 3 de la Guia del DuncEoN MasTER
para ver las reglas sobre aguantar la respiracion; cuando un personaje
esti inconsciente, empieza a respirar—un personaje no puede suici-
darse conteniendo la respiracién). Las criaturas no vivas que no respi-
ran, incluyendo muertos vivientes y constructos, son invisibles para la
vista muerta viviente de los vampiros saltarines.

Muerto viviente: inmune a los efectos enajenadores o de dormir,
al veneno, la parilisis, el aturdimiento y la enfermedad. No se ve afec-
tado por heridas criticas, dafio atenuado, dano de caracteristica,
consuncion de energia ni muerte por dafio masivo,

Wang-liang

-

WANG-LIANG

Gigante Grande (espiritu)

Dados de Golpe: 6d8+12 (39 pg)

Iniciativa: +1 (Des)

Velocidad: 30

CA: 21 (-1 tamafio, +1 Des, +5 natural, +6 armadura laminada)

Ataques: 2 garras +8 ¢/c; lajatang Enorme +7/47 ¢/c

Daiio: garra 2d4+5; lajatang Enorme 2dé6+5/2d6+2

Frente/Alcance: 5 x5/ 10’

Ataques especiales: aptitudes sortilegas

Cualidades especiales: regeneracion 2

Salvaciones: Fort +7, Ref +3, Vol +5

Caracteristicas: Fue 21, Des 12, Con 15, Int 16

Habilidades: Avistar +9, Escuchar +10

Dotes: Ambidextrismo, Combate con dos armas, Soltura con un
arma (lajatang)

Sab 16, Car 17

Terreno/Clima: montana y bosque / templado
Organizacién: solitario, pareja, partida (3-12) o tribu (13-50)
Valor de Desafio: 4

Tesoro: estandar

Alineamiento; legal maligno (normalmente)

Avance: segtin clase de personaje

Consumidos por una rabia envidiosa cuando su raza entré en deca-
dencia y la humanidad empezo a destacar, los wang-liang son una raza
antigua e inteligente de gigantes, relacionados con el oni comiin yel
ogro hechicero.
Un wang-liang mide aproximadamente 10" de altura y pesa unas
600 Ib. Su cuerpo esta cubierto de una piel suave de lustroso pelo ma-
rrén oscuro o negro, incluyendo una marana de pelo revuelto sobre
su cabeza y, en los varones, una larga barba oscura. Sus pies
terminan en dos anchos dedos con unas unas negras y
ganchudas, mientras que los dedos de la mano tienen
garras retractiles. Sus ojos son anchos y grandes, casi
felinos, con el iris negro bordeado de un rojo lumi-
noso y encendido. Sus dientes son los afilados col-
millos de un carnivoro. El wang-liang viste ropa



ligera, hecha de algodén o seday Teti

normalmente de color rojo o ver- // ’r’%’

de. En combare, prefiere la arma-
dura laminada y portar armas
exodticas como el lajatang,

Los wang-liang hablan gigante
y comuin.

COMBATE s

Los wang-liang desprecian a los
humanos y rara vez dejan pasar la
oportunidad de matarlos, lasti-
marlos, humillarlos o atormen-
tarlos. A pesar de rodo, son criatu-
ras con un profundo sentido del
honor, manteniéndose fieles a su
palabra. Su inteligencia los con-
vierte en astutos enemigos.
Aptitudes sortilegas: a vo-
luntad—alterar el propio as-
pecto (a cualquier forma

humanoide de en- -
tre4y 12 dealtu- 4 / d
ra), invisibilidad, ”

ver lo inwisible, vinculo
telepatico de Rary (solo con
otros wang-liang).

Regeneracion (Ex): el
wang-liang sufre dano normal
causado por fuego y acido,

Dotes: los wang-liang obtie-
nen Ambidextrismo como dote
adicional.

y:T' Los yetis son grandes humanoides de pelo blanco que rondan por las
- montafas drticas en busca de presas. Su capacidad para camuflarse en
= e e e la nieve, unida a su espeluznante aullido, que a veces se escucha en el
Humanoide monstruoso Grande (frio) eco de las montanas, les ha dado reputacion de criaturas siniestras y so-
Dados de Golpe: 4d8+4 (22 pg) brenaturales, pero, en realidad, son poco mis que grandes simios car-
Iniciativa: +1 (Des) nivoros.
Velocidad: 40’ Los yetis miden unos & de altura y pesan 300 lb. 0 mis. Sus podero-
CA: 14 (-1 tamanio, +1 Des, +4 natural) sos cuerpos estan cubiertos de un pelaje largo y blanco. Sus manos y
Ataques: 2 garras +7 c/c pies son anchos y planos, ayudando a repartir su peso en los terrenos
Dano: garras 1d6+4 nevados peligrosos. Caminan a cuatro patas como los gorilas, pero se
Frente/Alcance: 5 x5/ 10' sienten comodos luchando erguidos. Sus ojos son de color azul helado
Ataques especiales: agarrén mejorado, osin color, y sus garras y carne son de un blanco marfil. En lugar de de-
constrefiir pender de una gruesa capa de grasa corporal para mantener la tempe-
Cualidades especiales: subtipo de frio ratura, el yeti tiene un pelo grueso y cilido que absorbe el calor para
Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +5 mantenerse caliente. Un pirpado transparente adicional le permite
Caracteristicas: Fue 18, Des 13, Con 12, Int 9, Sab 12, ver con claridad cuando hay un fuerte temporal de nieve.
Car 11 Los yetis hablan gigante.
Habilidades: Esconderse +2%, Moverse sigilosamente +6,
Supervivencia +7, Trepar +10 COM‘BRTE
Dotes: Ataque poderoso Los yetis acechan a sus presas y preparan emboscadas para coger a sus
victimas por sorpresa. Una vez en la pelea, luchan ferozmente con sus
Terreno/Clima: colinas y montanas / frio garras.
Organizacion: solitario o clan (2-7) Agarrén mejorado(Ex): para utilizar esta aptitud, el yeti debe acer-
Valor de Desafio: 3 tar con un ataque de garra. Si consigue inmovilizar a un oponente de
Tesoro: estandar tamafnio Mediano o mas pequefio, podri constrenir.
Alineamiento: neutral (normalmente) Constreiir (Ex): el yeri inflige 1d6+4 puntos de dano con una
Avance: 5-8 DG (Grande); 9-12 DG (Enorme) tirada de presa con éxito contra criaturas de tamafio Mediano o




mis pequefias, mds 2d6 puntos adicionales de dafio por frio debido a viento. Algunos dicen que la yuki-on-na es el espiritu de una per-

los efectos de absorcion de frio del pelo de la criatura. sona malvada e insensible, pero otros afirman que se trata del espi-
Subtipo de frio (Ex): inmunidad al frio, doble dafio por fuego ex- ritu de una chamén o shugenja que murié mientras se encontraba
cepto con una salvacion con éxito. perdida en una tormenta de nieve. Tal vez ambas versiones sean
Habilidades: el pelo blanco del yeti le concede un bonificador +15 ciertas, y el alineamiento de la yuki-on-na dependa del que tuviera
en las pruebas de Esconderse en la nieve. en vida.

Las yuki-on-na hablan la lengua de los espiritus y comiin.

BAT=
s ?U-'{j-_o“:nn cLoas’):}ki-on-na casi nunca han sido vistas excepto en medio de una

fuerte tormenta de nieve. Las malignas aprovechan estas oportunida-

Fata Mediana (espiritu, frio) des para atacar desde un lugar oculto, mientras que las buenas a menu-
Dados de Golpe: 8d6 (28 pg) do han sido vistas bailando en la nieve. Rehuyen el combate cuerpoa
Iniciativa: +5 (+Des +4 Iniciativa mejorada) cuerpo sea cual sea su alineamiento, utilizando su ataque de toque para
Velocidad: 30 . capturar a sus presas (o defenderse).

Mirada paralizante (Sb): la yuki-on-na puede
paralizar a otras criaturas con la mirada. Esto essi-
milar a un ataque de mirada, excepto en

que la criatura debe emplear una ac-

cién estindar y que aquellos que

CA: 19 (+Des, +4 desvio, +4 natural)

Ataques: toque +4 toque c/c

Dafio: toque 1d10 frio

Frente/Alcance: § x5/ §

Ataques especiales: mirada paralizante, aptitudes

sortilegas estén mirindola sin mis no se
Cualidades especiales: perderse, subtipo de veran afectados. Aquel al que
frio la yuki-on-na dirija la mirada
Salvaciones: Fort +2, Ref 47, debe tener éxito en una sal-
Vol +8 vacion de Voluntad (CD 18)0

sera afectado como si se tra-
tara de un conjuro de inmovili-

\  zar monstruo lanzado por un he-
chicero de 87 nivel. La apritud
tiene un alcance de 30,

Aptitudes sortilegas: a vo-
luntad——cambio de aspecto, com-
prensiin idiomdtica, detectar
pensamientos. Estas aptitudes

son como los conjuros lanzados
por un hechicero de 8 nivel

Caracteristicas: Fue 10, Des 13,
! Con 10, Int 13, Sab 14,

l Car 19

Habilidades: Averiguar
| intenciones +13,

Avistar +14, Esconderse +15%,
Escuchar +14, Enganar +15

~ Dotes: Alerta, Esquiva,

Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: montafias, colinas y

: bosque / frio (salvacion CD 14 + nivel del con-
i Organizacion: solitario o juro),

= familia (2-3) Perderse (St): una vez al dia, la
i-i Valor de Desafio: 4 yuki-on-na puede rocar a una
ih Tesoro: ninguno victima y hacer que ésta sea
B Alineamiento: cadtico maligno totalmente incapaz de encon-
- H o cadtico bueno trar el camino a ninguna parte
- (notrmalmente) durante las siguientes 3dé ho-

\ ras. El personaje no podra utili-
\. zar la habilidad Intuir la direc-
cion ni tampoco Supervivencia

para evitar perderse. Ni siquie-

\ \ \ \‘T:\\ ra podra encontrar la forma de

Avance: 9-24 DG (Mediano)

Las yuki-on-na, hermosos espiritus
de los yermos helados, son odiosas y
destructivas o amables y bondadosas.
Pueden resultar peligrosas en ambos
casos, pues aquellos que las persi-
guen, sea cual fuere su intencion, a mente capaz de seguir a otros per-
menudo acaban perdidos en una sonajes.
ventisca. vy / Subtipo de frio (Ex): in-
' B A munidad al frio; doble dafo por
fuego excepto con una salva-
' cion con exito.

e ——

R vk, i .

salir de un armario sin ayu-
da, aunque sera perfecta-

La yuki-on-na parece una mu-
jer humana de la mas extrana be- P
il !L"b lleza. Tiene el pelo negro hasta la >
LITLL ” 4 S
cintura, dulces ojos azules y unos
284 labios rojos y carnosos. Su piel es
L azul palida y fria al tacto. Viste ni- _+
nicas blancas como la nieve que 4
ondean y giran continuamente a su <: h Takiownia
alrededor, incluso cuando no sopla el ) .
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mcsitmmmmmm&&mm

Este capitulo trata acerca de como unir esas piezas en tina |

campana que se ajuste a tu vision de un escenario basado en
una version fantastica de Asia. También incluye dos paginas de ma-
pas con ejemplos de ethﬁnosquepuedetmai'pamdarconsm
dlos lugares de t escenario.
La primera msnonq}ledebeswlomes umde]asq.lepdmabu
_ tratan en la Guia del DuNcron Master: determinar el estilo de juego.
Aligual que laianmmbamdaenlasctﬂﬂmmﬂupﬁsy]aspamdﬂde
D&D con un “sabor” europeo provienen de diversos estilos, el mate-
rial que sirve de fuente a Aventums ovienfales varia enormemente en es-
tilo, y lo mismo sucede con las campanas de Aventumsorientales. A pri-
mera vista: un estilo de juego de “patada en Ja puerm" puede parecer
menos apropiado para una campana de Aventuras orientales, pemno
tiene por qué ser asi. En Avenhions orientales, una partidagle és
dria representar ciertas peliculas de artﬁnpttulks‘. hl@'de ) se-
mioreo birbaro echando abajo la puerta, puede tratarse l\“e
empleando una patada giratoria (pero la puerta segub:euﬂendo la
misma suerte). El “dungeon’ puede ser un antiguo templo abandona-
do, el monasterio de unasecta maligna, uncastillo én ritinas o unas re-
torcidas cavernas naturales; igual que en una partida normal de D&D,
Por otro lade, una partida mds orientada a la narracion puede
ajustarse mejor al sabor de otros materiales relacionadoes con la
fantasia asiatica. Al fin y al cabo, hay una razon para que Arte, Di
plomacia e Interpretar sean habilidades de clase para un samurai:
el samurai de leyenda es mucho mis culto queé li mayoria de los
guerreros de fantasia arquetipicos. Las complicadas maniobras pD-
liticas entre los clanes, el delicado equilibrio entre la paz y la gue-

ma, y las tramas e intrigas de la corte del Emperador sonel pande |

cada dia de las campanias de Aventuras orientales.

F ARAA FAmurAL
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Al'igual que en una campafia tradicional de D&D), la cuestion
clave no es “;Qué enfoque es el correcto?” sino *;Qué enfoque es el
correcto para para mi grupo?”. Debes emplear el material de
Aventuras tmmlug para ctear aventuras que tus jugadores valoren,
adaptando el trasfonde a su método de juego en
nerles un estilo que no les divierra.

lugar de impo-

: CRENCION
D_ RUNDOS

Las campanias de Aventumas orientales cubren toda la gama dé&de las par®
tidas estrechamente relacionadas con la historia del mundo real hasta
las disparatadas fantasias extraidas de lag peliculas mis extravagantes de
artes marciales Estas (al igual que el material de este libro) se basan en
las culturas de China, India, Nepal, Tibet, Japon, Corea, Mongolia, Fili-
pinas y el sudeste asiatico (Bi ia, Indonesia, Camboya, Laos, Mala-
sia, Tailandia y Vietnam). Tus propios intereses y el material con el que
estés familiarizado darin formaal tipo de mundo que desees construir

Las decisiones acerca de lanaturaleza de tu mundo tendrin efec-
toén lasopciones que permitas en tu partida. Si diriges una fantasia
“realista con poca magia, que sea fiel a la historia y leyenda del Ja-
pon de la era Tokugawa, por ejemplo, noguerris que haya por ahi
héroes con la clase de prestigio de espadachin danzante saltando
por los drboles y haciendo piruetas sobre lag'cabezas de sus enemi-
gos, monjes tatuados exhalando fuego, ni personajes hengeyokai.
Por otro lado, si tw inspiracion es el clisico de cine wiexia “Una his-
toria china de fanlasmas”, un samurai formal podria echar 2
perder el tono de tu campaga.
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TABLA 10-1: NOMBRES DE CLASES DE PERSONAJE

Cultura Cultura Cultura
Nombre de clase japonesa china hindu
Bérbaro Ban Yi Yavana
Chamén So, itako, Dang-ki, Brahmin

kannushi wu
Explorador Sekkou Shikari
Guerrero Bushi Chanshi Singh
Hechicero Tsukai Yao ren Mantrika
Monije Budoka Seng Muni
Picaro Nusubito Tong shu Dhuka
Samurai Samurai Kshatriya
Shugenja Shugenja,

yamabushi
Sohei Sohei No-sheng Devapala
Wu jen Wu jen Swami

il v
| COQUE IMPORTA UN NOMBRE?

Si tu campana hace uso de una cultura asiitica del mundo real que no
tome como modelo a la sociedad japonesa, puedes llamar de modo di-

ferente a las clases de personaje. Estos nombres alternativos son puro
‘color local™ no existen diferencias de juego entre un sohei y un no-
- sheng. LaTabla 10-1: nombres de clases de personaje, sugiere nombres
alternativos, extraidos de las culturas japonesa, china e hindd, para las
clases descritas en el Capitulo 2. Con un poco de investigacion, podras
encontrar nombres equivalentes para otras culturas.

Asimismo, hacer que los jugadores mencionen un tetsubo o un kris
en lugar de una gran clava o una espada corta también puede servir pa-
ma que tu aventura tenga mayor color local. La Tabla 10-2: nombres de
armas, enumera nombres alternativos para las armas comunes del Ma-
nual del Jugador e identifica su origen.

} OPCION=ES RACIALES
- No estis limitado a las razas descritas en el Capitulo 1: razas. Nada te

: impide dirigir una partida de Aventums orientales en la que ena-

—

nos y elfos se conviertan en samurais y wu jen, ya sea junto a las razas
descritas en el Capitulo 2 o en lugar de ellas. También podrias crear un
Rokugan alternativo en el que las siete razas del Manual del Jugador susti-
tuyan a los siete Grandes Clanes: los humanos del clan del Leon son la
personificacion del cédigo del guerrero (el bushido), los enanos del Can-
grejo protegen la Muralla Kaiu, los elfos de la Grulla se baten en duelo
con elegancia, los gnomos del Dragon meditan en sus fortalezas de mon-
tana (empleando el wakizashi y la daga con su estilo de dos espadas), los
semielfos del Fénix practican la maestria de la magia, los medianos del
Escorpién guardan los secretos de la tierra, y los semiorcos del Unicor-
nio son birbaros que cabalgan por las tierras del norte.

Algunos de los monstruos del Manual de Monstruosy del Capitulo 9 tam-
bién podrian ser interesantes razas de personaje jugador, utilizando las di-
rectrices pata personajes monstruos del Capitulo 2 de la Guia del Dunceon
MasTER. La Tabla 10-3: monstruos como razas, muestra posibles razas de
monstruos, junto al ajuste de nivel para cada una (consulta el Capitulo 1),

ZXPANSION=S

D= R=GLAS OPCIONALES
En Aventuras orientales se da por supuesto que solo utilizas los tres li-
bros de reglas basicos del juego D&D: el Manual del Jugador, la Guia del
Dunceon Master y el Manual de Monstruos. Sin embargo, muchos otros
suplementos de reglas pueden mejorar una campana de Aventuras
orientales. Estos incluyen las guias relacionadas con las clases (Puiio y
Espada, Defensores de la fe, Tomo y Sangre, Cancidn y Silencio y Maestros de lo
salvaje, algunos de los cuales aiin no han sido editados en castellanoa la
publicacién de este volumen), asi como el Manual de Psionica. Ciertas
dotes, clases de prestigio, equipo y otras reglas de tales libros encajan
perfectamente en el ambito de una campana de Aventuras orientales, tal
y como se indica a continuacién. Por supuesto, queda en tus manos el
incluir o no cualquier regla opcional conereta en tu campana.

Ciertas dotes de Puito y Espada se han reimpreso en este libro en la

clase de prestigio de maestro de armas. La mayoria de los rasgos in-
cluidos en ese libro pueden funcionar correctamente en una campaiia




TaBLA 10-2: NOMBRES DE ARMAS

Nombre del arma
Alabarda

Arco corto compuesto

Otros nombres (cultura)

ch'i chi, ge, ko, pi chi, yue (China);
bisento (Japdn)

gong jian (China); yurni (Japén)

Arco largo compuesto  dai-kyu (Japén)
Ballesta nu (China)
Baston bang, gun (China); lathi (India);
toya (Indonesia); bo, rokushakubo (Japén);
bong (Corea)
Bisarma guan dao (China); kamayari (Japén)
Cimitarra dao, da huan dao (China);
shamshir, tulwar (India);
parang (Indonesia); bolo (Filipinas)
Clava muton (Filipinas)
Daga dhaw (Birmania); piha-kaetta (Ceildn);

Espada bastarda

Espada corta

Espada larga

bi shou, do-su (China); bich'wa, khanjarli
(India); aiguchi, kozuka, tanto (Japén);
mit (Tailandia)

wo dao (China); khandar (India);

ram dao (Nepal)

duan jian (China); adya katti, choora,
zafar takieh (India); kris, pedang
(Indonesia); dan sang gum (Corea); kora
(Nepal)

jian, tau-kien (China); gum (Corea)

Espadén dalwel (Birmania); no-dachi (Japén)
Gran clava chang bang (China); gada (India);
tetsubo (Japén)
Guantelete kote (Japén)
Guja chan, da dao (China)
Hacha de batalla ch'iang, ch'i fu, chi, chien, chin, fu, i huang,

Hacha de mano

liu (China); tungi (India); masakari,
ono (Japén)

bhuj, piso tonkeng (India);

kapak (Indonesia)

Jabalina mau (China); nage-yari (Japén)

Kama lian (China); badik (Indonesia)

Lanza corta yari (Japon)

Lanza larga mao, giang (China); lembing (Malasia)
Lanza pesada

de caballeria uma-yari (Japén)

Latigo pi bian (China)

Martillo de guerra chui (China); dai tsuchi (Japén)

Maza ligera o pesada
Pico ligero o pesado

Punial
Tridente

suan tou fung (China); gada (Indonesia)
zaghnal (India)

katar (India)

san cha, lanza tigre (China);

magari yari (Japon)

TaBLA 10-3: MONSTRUOS COMO RAZAS

de Aventuras orientales. Las clases de prestigio aptas incluyen maestro
borracho, maestro de la guerra, maestro samurai, ninja de la media lu-
na y vengador rojo.

Dado que no se encuentran comtinmente clérigos ni paladines en
las campanas de Aventuras orientales, Defensores de la fe puede resultar di-
ficil de integrar en ellas. Aun asi, los chamanes y sohei podrian ser ap-
tos para clases de prestigio como contemplativo, oriculo divino, liber-
tador sagrado, cazador sagrado, maestro de las mortajas, exorcista
sagrado, pufio sagrado y templario. La mayoria de las dotes de Defenso-
es de la fe giran en torno a la canalizacion de energia positiva o negati-
va, cosa en la que los chamanes no son tan eficaces como los clérigos.
Sin embargo, los personajes de Aventuras orientales pueden beneficiar-
se de la dote Castigo incrementado, y las nuevas dotes metamagicas
también sirven en este escenario,

Algunas clases de prestigio de Tomo y Sangre sirven para hechiceros
ywu jen, incluyendo acélito de la piel, magus de sangre, conjurador de

-

Raza Ajuste de nivel
Bakemono Normal
Cigante de las colinas +12
Gran trasgo Normal
Kappa +4
Naga de Shinomen, dspid +3
Naga de Shinomen, camaleén +3
Naga de Shinomen, cobra +5
Naga de Shinomen, constrictor +4
Naga de Shinomen, serpiente verde +1
Ogro +3
Ogro hechicero +9
Ogro (Tierras Sombrias) +5
Tasloi Normal
Tengu, cabeza de cuervo +2
Tengu, cabeza humana +7
Tsuno +10
Wang-liang +5

Yeti +5
Yuan-ti corrupto +2
Yuar-ti hibrido +7
Yuan-ti puracasta +6
Yuki-on-na +4

la candela y erudito de los elementos. La mayoria de las dotes genera-
les y metamagicas de Tomo y Sangre son valiosas afadiduras para el re-
pertorio de un wu jen o hechicero, y concuerdan con el ambiente de
una campaia de Aventuras orientales.

Cancion y silencio incluye clases de prestigio de picaro apropiadas para la
mayoria de las campanas: terror de los mares, forajido de la senda carmes,
descubridor real, maestro de espias, ladrén acrobata y vigilante. Este libro,
especialmente interesante para los personajes ninjas, también inclu-
ye reglas ampliadas para trampas y venenos.
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Maestros de lo salvaje presenta una serie de clases de prestigio apropiadas
para Aventuras ovientales: sefior de los animales, sabueso, inspector, se-
fior de la naturaleza, y transformista. Las dotes y objetos mégicos titiles
para un druida con forma salvaje también lo son para los hengeyokai o
los personajes cambiaformas.

Los psidnicos encajan en el ambiente de Aventuras orientales: imagi-
na a monjes o yogi sentados meditando, desarrollando sus poderes
psiénicos. Los monjes/psidnicos o monjes/guerreros psiquicos multi-
clase podrian complementar o incluso reemplazar a clases de prestigio
como el monje tatuado o el monje del Shintao.

COMBINAR TODAS
LAS PI=ZEZAS

Crear una campana de Aventuras orientales significa algo mas que se-
leccionar la variedad de opciones que los jugadores tendran a su dis-
posicion (qué razas, clases, clases de prestigio, equipo, monstruos, etc,,
permitiras en tus partidas). La parte mis importante de la labor, y la
mis dificultosa, es combinar todos esos elementos y crear un mundo
de fantasia coherente. El proceso para conseguirlo no difiere mucho
de crear una campafia estandar de D&D, y los consejos de la Guia del
DunGeon Mastek son igual de titiles para un DM de Aventuras orienta-
les. El escenario de campana incorporado de Rokugan es un minucio-
so ejemplo de cémo puede ser un escenario de campaia de Aventuras
orientales completamente desarrollado, pero resultari de mayor wrili-
dad un ejemplo mis breve que haga destacar el proceso en lugar del
resultado.

Para tal ejemplo, supongamos que el DM estd interesado en apartar-
se de lo tradicional y crear una campafa muy influenciada por los mi-
tos y leyendas hindiies, anadiéndole un poco de cultura del Sudeste
Asidtico. El DM prevé un escenario selvitico, con majestuosos tem-
plos que se desmoronan similares a Angkor Vat en Camboya, Borobu-
dur en Java o Bodh Gaya en la India: todo repleto de junglas en conti-

nua expansion. Comoal DM le gusta la variedad que se da entre los sie-
te grandes clanes de Rokugan, los adoptari en su campana, creando
siete ciudades-estado principales de los humanos, que comparten las
peculiaridades de los siete clanes. Los vanara viven en fortalezas en las
copas de los drboles, lo mis alejados que pueden de los yuan-ti. El DM
no encuentra necesidad de que haya nezumi en este escenario, se plan-
tea incorporar a los hengeyokai pero al final decide no hacerlo, e in-
cluye hombres espiritu de rio y mar como una posibilidad dentro de la
civilizacién humana. Permite que haya personajes jugadores aasimar |
(rishi), con un modificador de nivel +1, y decide que en la campafia ha- |

bri personajes yuan-ti “corruptos” (descritos en el Compendio de Mons- | ©
truos; Monstruos de Faeriin) como PNJs. Eso supone una seleccion razo- |18
nable de razas de personaje para la campana: cinco opciones diferentes
para los jugadores, y una mas para los PNJs. i

Al plantearse las opciones de clase, el DM decide no emplear a los |1
shugenijas, pero si permitir todas las demas clases basicas de Aventuras
orientales (aunque algunas tendrin otros nombres, tal y como se mues- |8
tra en la Tabla 10-1). Ademis, permitira que en la campaia haya psi6--
nicos y guerreros psiquicos como "yogi", empleando las reglas del Ma-
nual de Psionica, Los kshatriyas (samurais) de la campana usarin como
armas ancestrales el tulwar (cimitarra) y el kris (espada corta) en lugar
de la katana y el wakizashi (una mezcla de armas hindties e indonesias
que le resulta atractiva). Creard también un panteon de deidades (espi-
ritus de inmenso poder) para que los brahmin (chamanes) los veneren,
pero ello no afectard a la mecanica de la clase.

Las clases de prestigio pueden ser un método til para moldear el
ambiente de una campafa. Centrindose en las descritas en el Capitulo
3 de este libro en lugar de otros libros de D&D, el DM decide permitir
las siguientes: batidor sombrio (normalmente entrenados para comba-
tir contra los yuan-ti), cambiaformas (para el swami y el hechicero,
pues no hay hengeyokai), cazador de brujas (particularmente experto
en descubrir a los yuan-ti corruptos), discipulo del vacio, espia ninja
(como una orden hermética de asesinos religiosos, en lugar de ninjas
japoneses), guerrero-oso, jinete kishi, maestro de armas, mistico del
henshin y singh furioso. .

A continuacién, el DM empieza a valorar otras opciones, hojeando | '
todo el libro. Al haber adoptado los siete clanes humanos, también in- |
corporari las dotes de antepasado del Capitulo 4. Para facilitar un poco
mis su labor, exigird un requisito a cualquier jugador que desee elegir
una dote de antepasado para su personaje; hari falta inventarse el nom-
bre del antepasado y una historia de sus hazanas que justifique tal dote.

Como su campafia es én realidad una mescolanza de culturas asiati-
cas a pesar de su apariencia hindi, el DM no va a preocuparse dema-
siado de por qué armas se utilizaron realmente en la India; le basta un
vistazo a la Tabla 10-2: nombres de armas, para hacerse una idea de cua-
les son las mds comunes, Rechaza las armaduras claramente japonesas
(ashigaru, parcial y gran armadura) y permite todas las demas descritas
en el Capitulo 5.

Las decisiones mas importantes acerca de la creacién de personajes
ya estan hechas, de modo que el DM empieza a pensar en lasamenazas
a las que éstos se enfrentarin. Ademis de los yuan-ti, extendidos por
todo el territorio, los rakshasas serin otro oponente narural; al menos,
cuando los personajes alcancen niveles elevados. Las nagas malignas
(las variedades del Manual de Monstruos, no las nagas de Shinomen de
este libro) se aliardn con los yuan-ti, y los hombres-tigre acecharin en
las junglas. Los tigres comunes y terribles y las serpientes de todo tipo
serdn las amenazas animales mas frecuentes. Dado el elevado valor de
desafio de los yuan-ti y de muchos de estos monstruos, empezar la
campafia con personajes de niveles elevados puede no ser mala idea.

Sélo con estas notas a mano, el DM esti listo para empezar a crear
una aventura en este nuevo escenario de campana. Localiza unos ma-
pas de Angkor Vat y empieza a dibujar su primera base yuan-ti mien- §
tras en su mente empiezan a formarse ideas acerca de las viles tra-
mas de estas criaturas...

L



I cOSMOLOGIA:
L MUNDO D= LOS ESPIRITUS

Las reglas basicas de DuNGEoNs & Dracons dan por supuesto que existe
un multiverso con diversos planos de existencia: el plano Material en el que
viven los personajes, los planos Etéreo y Astral que permiten trasladarse a
otros planos, los planos Interiores de elementos y energia, y los planos Ex-
teriores en los que residen las criaturas celestiales e infernales, los ajenos y
también las deidades, y donde van los espiritus mortales tras la muerte (pa-
ra obtener mas detalles sobre la cosmologia de D&D, conslta el Manual de
los Plarios, de proxima aparicién). El mundo de Aventuras ovientales ve el uni-
verso de forma diferente. En lugar de una multitud de planos mas alli del
Material, la mayoria de las culturas de Aventums orientales creen solamente
en ofro reino de ofra dimension: el Mundo de los espiritus. Desde el punto
de vista de la cosmologia de D&D, el Reino de los espiritus es un plano tran-
sitivo, similar al plano Astral pero que coexiste con el Material. El Mundo
de los espiritus penetra en el plano Material en todas partes, y cada lugar del
. plano Material corresponde a un solo lugar del Mundo de los espiritus.

El Mundo de los espiritus es similar al plano Material mundano. Don-
de se alza una gran montana en el plano Material, esa misma montafia se
eleva en el Mundo de los espiritus, aunque en este dltimo lugar serd mis
alta y magnifica, puesto que el Mundo de los espiritus es el hogar del gran
espiritu de esa montana. Los lugares del plano Material que manifiesten
alguna influencia espiritual maligna (cementerios y posadas encantadas,
por ejemplo), son pozos de maldad en el Mundo de los espiritus, y la pro-
| pia tierra es oscura y mortifera. Por el contrario, las areas consagradas del
plano Material son verdes y hermosas en el Mundo de los espiritus.

Las criaturas vivientes y las cosas construidas por éstas, desde las presas
. de los castores hasta los palacios, no tienen por qué poseer una version di-
. rectamente andloga en el Mundo de los espiritus. Sin embargo, donde se
alza una ciudadela en el plano Material, una ciudadela similar (aunque
mis fuerte e imponente) puede elevarse en el Mundo de los espiritus,
_I ocupada por los espiritus venerados de los antepasados del gobernante de
la ciudad del plano Material

La mayor parte del Mundo de los espiritus corresponde a los domi-
'~ nios de los espiritus naturales y elementales estrechamente vinculados
al plano Material. La mayoria de los espiritus, como los elementales, es-
piritus de la naturaleza y bajang, estin ligados a lugares especificos (una
montafia, un manantial, un arbol) que existen en ambos planos. Otros
espiritus, como los ogros hechiceros, nagas, ciempiés espiritu y drago-
nes, vagan con mayor libertad por el Mundo de los espiritus, ya seaa ins-
tancias de espiritus mas poderosos o por voluntad propia.

e i

Dos rasgos diferencian al Mundo de los espiritus del plano Material
En primer lugar, el tiempo no pasa en el primero igual que en el segun-
do. A todos los efectos, el Mundo de los espiritus es eternc: sus criaturss
no envejecen, y no tienen hambre ni sed. Los dias y las noches transcu-
rren en el Mundo de los espiritus igual que en el plano Material. Sin em-
bargo, las noches son negras como la pez y estan engarzadas con estre-
llas, mientras que los dias estin dominados por grandes nubes que
forman un arco a lo largo de una béveda del azul mas puro,

En segundo lugar, dado que los lanzadores de conjuros divinos de
Aventums orientales extraen su poder magico del Mundo de los espiritus,
todos los sortilegios divinos son mejorados cuando se lanzan. A todo con-
juro divino ejecutado en el Mundo de los espiritus se le aplican las dotes
Potenciar conjuro y Prolongar conjuro, sin coste alguno para su lanzador.

El Mundo de los espiritus coexiste con el plano Material y, por tanto, el
movimiento en uno equivale a movimiento en el otro. Al Mundo de los es-
piritus puede llegarse por medio del plano Etéreo que comparte con el pla-
no Material. En este caso, el plano Etéreo constituye una frontera entre am-
bos planos, y un humano que esté dentro del mismo podri ver ambos: uno
claramente (hasta donde permitan las nieblas del Etéreo), y el otro comoun
débil eco. Concentrindose en este eco, es posible entrar en el Mundo delos
espiritus desde el extremo mas lejano del plano Etéreo.

El Mundo de los espiritus reemplaza al plano Astral, de modo que,a
discrecion del DM, los conjuros que permitan acceder al plano Astral
podrian utilizar o modificar el Mundo de los espiritus. El plano de la
Sombra no comunica con el Mundo de los espiritus, y aquellos conju-
ros que utilicen el plano de la Sombra no funcionarin aqui.

Dentro del Mundo de los espiritus se encuentran los reinos de los
espiritus poderosos que supervisan el funcionamiento del universo co-
nocido. Quien viaje por el citado mundo encontrara los grandes pals-
cios de tales espiritus, asi como singulares cielos e infiernos, Un indi-
viduo que busque al duque de las Tormentas, por ejemplo, encontrari
su palacio ocupando el mismo lugar general que unos picos azotados
por las tormentas en el plano Material.

Un espiritu mortal residird por completo en el plano Material mien-
tras el cuerpo que habite siga con vida. Cuando un mortal muere, sues:
piritu viaja hasta el Mundo de los espiritus. Dentro del mismo puede
acabar en un cielo o un infierno, regresar al plano Material en un cuer-
po diferente (reencarnacion), o (en circunstancias insolitas) permane-
cer cerca del lugar de su muerte convertido en fantasma.

Las distintas regiones del Mundo de los espiritus poseen nombres
diferentes. Por ejemplo, Jigoku es el lugar de los muertos, mientras que
Gakido es donde estan los fantasmas y demonios.

RECOMPENSAS
Una practica muy comuin del juego DUNGEONS & DRAGONS causa proble-
mas a muchos jugadores y DMs de Aventuras orientales: saquear los
cuerpos de los enemigos caldos. Para los miembros de la clase noble de
Rokugan (lo que incluye a todos los personajes samurais y shugenjas),
y para muchas personas de tierras basadas en las culturas histéricas
asidticas, |a idea de tocar un caddver, por no mencionar hurgar en él en
busca de algo de valor, resulta completamente aborrecible.
Esta cuestién tiene varias soluciones posibles. Algunos grupos
" pueden incluir a un personaje de casta plebeya, quiza a un picaro, que
| realice tan desagradable labor por los nobles. La presencia de un leal
. siervo que siga al noble samurai en sus aventuras, lleve a cabo tareas
a las que éste no se rebaje (incluyendo encender fogatas, asf como
saquear caddveres), y ofrezca la perspectiva teatral del bufén acerca de
los acontecimientos es fiel a algunos estilos de ficcién y fantasfa asia-
ticos, aunque no a todos. Esto permitiria emplear el método tradicio-
nal para recompensar a los personajes por sus victorias.

Si quieres desalentar este comportamiento de mercenario de clase
baja, otra opcion es utilizar a los sefiores feudales de los personajes como
mecanismo para obtener tesoro. Al final de una aventura, los personajes
siempre deben visitar a sus sefiores y comunicarles sus relatos y hazanas.
Si han llevado a cabo un servicio valioso para su sefior o si han aportado
honor al dan por medio de sus gloriosas hazafias, su sefior les recom-
pensard de buena gana con dinero u objetos. Siempre que los regalos del
sefior se mantengan en la linea de los valores de tesoro definidos en la
Gula del Dunceon MASTER, éste serd un método excelente para conservar
el ambiente de una partida de Aventuras orieritales a la vez que se mantiene
a los personajes a la par de sus iguales en otras partidas de D&D.

Los regalos de un sefior siempre son una excelente forma de recom-
pensar a los personajes durante una aventura (o tras la misma) en la
que haya mucha intriga cortesana e investigacién de misterios, y pocas
oportunidades de matar y saquear. Utilizado junto a la recompensa
por historia, este sisterna permite al juego apartarse del estilo “patada
en la puerta” a la vez que sigue siendo DuNGEONS & DRrAGONS.
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do se las necesitara de nuevo. Los kenku simplemente se
retiraton a los bosques mis profundos. Los kitsu fueron
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cazados y casi exterminados, hasta que Akodo vio su inteligencia y
'\ compasion, y llevd alos supervivientes a su clan.

i HANTEI, SHINSSI ¥ FU LENG

Cuando los lcam.i cayeron a la tierra, celebraron una serie de pruebas
para determinar quién los gobernaria. Hantei gand, y por tanto su lina-
je fue el de los emperadores durante un millar de afios, hasta la coro-
nacion de Toturi. Fu Leng, solo en el Pozo supurante, reunio sus pro-
pias hordas de oni y ogros, y pronto hizo la guerra a sus hermanos y
hermanas, y a sus clanes. Los otros siete kami reunieron a grandes hé-
roes humanos a su alrededor, formando los siete grandes clanes del
Imperio, Este joven Imperio no pudo hacer frente al poder de la horda
de las Tierras sombrias de Fu Leng, hasta que aparecié desde el oeste
un hombrecillo, que se llamaba a si mismo Shinsei.

Shinsei hablé con Hantei durante largo tiempo, impartiendo su fi-
losofia, que fue anotada por Shiba y se convirti6 en el tao de Shinsei.
Luego, Shinsei se llevo consigo a un humano de cada clan (Hida Ata-
rasi, Doji Konishiko, la dama Matsu, la dama Utaku, el sefior Isawa, el
sefior Mirumoto, y la dama Shosuro) a las Tierras sombrias para luchar
contra Fu Leng. Shinsei y sus Siete truenos derrotaron a Fu Leng, en-
cerrando su poder en doce Pergaminos negros que Shosuro (la dnica

superviviente de los Siete truenos) llevo de vuelta consigo al Imperio.

rm. ANOS D= PAZ

| Pasaron un millar de afios no pacificos, porque los clanes luchaban en-
| tre si virrualmente sin descanso, como hacen hoy en dia. Atin asi, esta
época es llamada los “Mil afios de paz’, porque durante mil afios el po-
* der de Fu Leng permanecio contenido en los Pergaminos negros. Du-
rante este tiempo, el clan del Ki-Rin, liderado por la kami Shinjo, aban-
| dono Rokugan para explorar el resto del mundo. Vagaron durante
ochocientos afios, regresando en el 815 como el clan del Unicornio.

Los esbirros de Fu Leng, no obstante, no descansaron durante mil
afios. No s6lo las criaturas de las Tierras sombrias atacaron el Imperio
desde fuera, sino que la corrupcién o Mancha de las Tierras sombrias
empezo a extenderse también dentro del Imperio. Un estudioso Can-
grejo llamado Kuni Nakanu descubri la corrupcién en el afio 100, per-
catindose de su capacidad para animar cadaveres. Cuatro siglos después,
un brujo ahora llamado Tuchiban descubrié las obras de Nakanu y las
utilizo para desarrollar hechizos de maho (=sangre), animando un ejérci-
to de esqueletos y zombis en un cementerio en el corazon de Otosan
Uchi (en lo que se conoce como batalla de las Tumbas robadas), pero b-
nalmente fue atrapado y encerrado en una tumba en las profundidades
del territorio Cangrejo. Sus leales seguidores, conocidos como Portavo-
ces de la sangre, continuaron haciendo circular sus ensefanzas a pesar
de la aparente derrota de su maestro. El espiritu de Iuchiban tampoco
descansaba tranquilo en su tumba. Escapé una vez, tras doscientos afios
de encarcelamiento, y casi lo hizo de nuevo recientemente. No se ha des-
cubierto atin ningtin medio para destruir para siempre al espiritu de Iu-
chiban, y hasta que esto ocurra, el peligro que representan él y sus Porta-
voces de la sangre contintia amenazando al Imperio.

bLAS GUERRAS D= LOS CLANES

' Después de un millar de afios de relativa paz, Fu Leng empez0 a agitar-
.~ se de nuevo. Bayushi Shoju, campeén del Escorpién, descubrié un
_ pergamino de profecias que predecia el regreso de Fu Leng en la épo-
~ ca del dltimo Hantei. Intentando impedir que la horrenda profecia se
cumpliera, Shoju maté a Hantei XXXV11I e intent reclamar el trono.
Sin embargo, el joven hijo del Emperador escapo al golpe y Akodo To-
turi matd a Shoju en la sala del trono. El clan del Escorpion fue borra-
do del Imperio por los demis clanes como venganza por el golpe. En
vez de impedir el cumplimiento de la profecia, Shoju la hizo posible,
pues el joven Hantei XXXIX fue ficilmente dominado por Fu Leng.
Después del golpe, Yogo Junzo abrié el primero de los doce Per-
gaminos negros, desatando el poder de Fu Leng e iniciando el

horrendo camino que Shoju habia esperado evitar. Con cada pergami-
no adicional que se abria, el control de Fu Leng sobre el Emperador se
volvia mas completo. Hida Kisada, campeén del Cangrejo, empezd a
moverse contra el Emperador, percibiendo su debilidad e incapacidad
de gobernar de forma efectiva. Cerrando un trato con las Tierras som-
brias, Kisada se abrié camino luchando hacia el Palacio Imperial
Cuando finalmente entrd en la sala del trono, esperaba abatir al débil
Emperador nifio y reclamar el trono. Lo que encontrd, sin embargo, no
fue un nino débil, sino una deidad oscura. Con once Pergaminos ne-
gros abiertos, la posesion del joven Hantei por parte de Fu Leng era
completa, y ripidamente abati6 al campeén Cangrejo. Los oni que ha-
bian marchado junto a los Cangrejo se unieron a su oscuro amo, y los
debilitados restos del ejército Cangrejo se retiraron.

Al final, un descendiente de Shinsei conocido como el Ronin en-
capuchado lider6 a siete descendientes de los Siete truenos origina-
les en Otosan Uchi para enfrentarse a Fu Leng una vez mas: Yakamo
(el hijo de Kisada), Utaku Kamoko, Doji Hoturi, Isawa Tadaka, Ba-
yushi Kachiko, Mirumoto Hitomi, y Akodo Toturi. Mientras lucha-
ban, Togashi Yokuni revelé que era el dragon Togashi, y explic que
habia mantenido oculto el duodécimo Pergamino negro dentro de
su corazon durante siglos. Hitomi abrio su corazén para extraer el
Pergamino, matando a Togashi, y abri6 el pergamino. Con ello, el po-
der de Fu Leng fue totalmente restaurado — pero también estaba to-
talmente manifestado y era totalmente mortal. Al fin capaces de da-
fiar a Fu Leng, los Siete truenos renovaron sus esfuerzos, y Toturi y
Hoturi asestaron los golpes mortales, destruyendo a la oscura deidad
para siempre. Toturi asumi6 el trono, estableciendo una nueva dinas-
tia como Toturi L

LA GU=ERRA CONTRA
LA SORMBRA

Cuando sélo llevaba dos anos de reinado, Toturi fue secuestrado por
unos ninja y retenido en el ruinoso castillo Morikage, en tierras de los
Fénix. Los Escorpion fueron nuevamente acusados, puesto que su aso-
ciacién con los ninja era famosa, pero el campeén Esmeralda, Kakita
Toshimoko, se negé a exterminarles nuevamente. En vez de eso, los
envi6 al exilio en los paramos desiertos al oeste, las Arenas ardientes,
mientras sus hijos quedaban tutelados por el clan de Toshimoko, el
Grulla.

Cuando Toturi fue finalmente rescatado, habia cambiado: parecia
que una sombra hubiera descendido sobre su mirada, y su comporta-
miento fue de erritico a totalmente demente hacia el final de la guerra.
Los ninja que lo habian secuestrado no eran Escorpion, sino represen-
tantes de una fuerza mas misteriosa: la Sombra, un ser sin nombre ni
forma, abandonado desde la creacién. La Sombra intentaba destruir el
Imperio y a toda la humanidad borrando sus nombres, recuerdos, e in-
cluso formas, recreando el mundo a su imagen informe. Sus sirvientes
ninja eran indémitos representantes de este propasito: literalmente
sin rostro, cambiaban de forma con facilidad y caminaban a través de
las sombras.

Los Escorpion no estaban totalmente libres de culpa, puesto que
habian acogido a la Sombra en sus escuelas y castillos durante mil
anos. Cuando Shosuro regreso de las Tierras sombrias tras la primera
derrota de Fu Leng; rajo consigo a la Sombra en su interior. Fingiendo
su propia muerte, Shosuro se convirtié en Soshi y fundé la escuela Es-
corpion de magia de las sombras. Los shugenja y los ninja Escorpién
eran marcados con marcas de sombra, que les daban acceso al poder de
la Sombra pero que a la vez iban robandoles su humanidad. Ese fue el
destino sufrido por el Emperador.

La corrupeién de Toturi extendio el caos por el Imperio. Conforme
su locura aumentaba, también lo hacian las disputas y luchas internas
entre los clanes. El caos se extendid incluso a los cielos, puesto que Hi-
tomi desafi6 y derroté al sefior Luna y se elevo para ocupar su lugar

‘




Yakamo la seguiria mas tarde, asistiendo a la dama Sol en su seppuku
y ascendiendo como la nueva deidad del sol.

Finalmente, en un momento de lucidez, Toturi reconocié que la
tinica forma de salvar al Imperio era hacerse el seppuku. Mientras tan-
to, Hida Yakamo lideraba un ejército contra Volturnum, la ciudad de la
Sombra situada en las Tierras sombrias. Alli, los ejércitos se enfrenta-
ron a la Sombra y a sus esbirros en la Puerta del olvido — el portal por el
que los espiritus de los muertos entran en Jigoku, el reino de los muer-
tos. Luchando para impedir que la Sombra cerrara el portal y destruye-
ra Jigoku, borrando asi los recuerdos del Imperio, los ejércitos reuni-
dos de los clanes lucharon ferozmente a la vez contra ninja y criaruras
sombrias. El ronin Ginawa vio al espiritu de Toruri, lo arrastro a través
del portal desde Jigoku, v el Emperador purificado lideré los ejércitos
ala victoria.

LAS GUERRAS
DE LOS =SPIRITUS

Sin embargo, Toturi no fue el tinico espiritu que regreso de Jigoku du-
rante la batalla en la Puerta del olvido. Grandes cantidades de espiritus
se encontraron en el lado equivocado de la Puerta del olvido al final de
la guerra, Al final, siguieron tres grandes sendas. Creyendo que ya ha-
bian vivido sus vidas, y que no pertenecian al Rokugan moderno, mu-
chos de los espiritus presentaron sus respetos a sus descendientes y se
hicieron el seppuku, arrojandose desde los Acantilados de las lagrimas
doradas por encima de los templos Fénix. Otros se unieron a sus clanes
y vivieron entre sus descendientes. Para clanes tales como los Grulla y
los Leon, diezmados por la guerra contra la Sombra, la ayuda de dichos
espiritus jugé un papel crucial en la reconstruccién del clan. Un grupo
final de espiritus liderado por Hantei XVI (conocida en vida como el
Crisantemo de acero) y su lugarteniente en jefe, Hida Tsuneo, se esta-
blecieron en lo que quedaba de las tierras Grulla. Atrayendo a ejércitos
de espiritus a su servicio y reclamando su derecho al trono como Han-

tei en vez de un advenedizo sin linaje, Hantei XVI empujo finalmente
al Imperio a una guerra civil de ocho afos.

El ejército de espiritus Hantei fue finalmente vencido por una combi-
nacién de traicion Escorpion, magia Fénix y diplomacia de Toturi. Pre-
tendiendo volverse contra los clanes Leon y Dragon con los que se habi- |
an aliado previamente, los Escorpion fingieron unirse a Hantei y a
Tsuneo, para luego guiar al ejército de espiritus al paso Beiden, donde los
shugenja del Fénix habian situado una trampa: un poderoso ritual derri-
bo las paredes del paso sobre el ejército. Vencida, Hantei negocic la paz
con Toturi, con un simple coste anadido: Toturi debia dar a uno de sus hi-
jos el apellido Hantei. Hantei Naseru paso gran parte de su infancia en las
propiedades de Hantei XV1, y lleva el nombre del dltimo linaje imperial.

=L ORD=N
C=L=STIAL:
LA CULTURA
D= ROKRVGAN

En la filosofia social de Rokugan, el universo es un lugar ordenado.
Desde las alturas de los cielos (la region mis elevada del mundo espiri-
tual) a las profundidades de Gakido (las regiones infernales del mundo
espiritual), con el reino mortal en angulo recto entre ellos, todas las
criaturas y espiritus estan ordenados por una jerarquia, de mayora me-
nor. El orden social humano refleja este orden cosmico, desde el Em-
perador en la cima a los eta en la base. Este concepto del orden celestial
es la clave de la cultura de Rokugan, puesto que establece una sociedad ¢
basada en la ley y el orden, en la que todo y todo el mundo tienen 1
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En el pindculo del orden social humano esti el Emperador, el gober-
nante absoluto de Rokugan. El Emperador posee todas las tierras del
Imperio; los clanes pagan impuestos al Emperador como pago por el
derecho a vivir y trabajar la tierra. Justo por debajo del Emperador en
posicion estin los kuge, la nobleza hereditaria de mayor rango. Los ku-
ge consisten en la familia imperial (Toturd), las familias Otomo y Sep-
pun, y el Campeén de cada clan con sus familiares inmediatos. Aungue
miles de samurai de Rokugan llevan el nombre de la familia Doji, solo
un pufiado son miembros de la casa noble Doji. Son miembros de fa-
milias vasallas y pueden tener sus propios apellidos familiares, pero uti-
lizan el de Doji en los asuntos oficiales. Estas familias vasallas, asi como
las de los demis grandes clanes, conforman los buke, la clase militar he-
reditaria. Los buke son el grueso de la casta noble en Rokugan, y todos

. los personajes samurai y shugenija se consideran parte de esta clase so-
l cial. Por debajo de los buke estin los ji-samurai (= “medio-samurai”),
| guerreros menores de las familias vasallas y ronin.
*  Los miembros de la clase noble se definen mejor por el concepto de le-
. altad. Cada noble debe lealtad a otro, desde el samurai mis insignificante

CRONOLOGIA DR LA HISTORIA DE ROKUGAN
Epoca antigua Florecimiento de las naga, tengu, kitsu y nezumi.
Inicio del Tiempo  Caida de los kami, establecimiento de la civiliza-
cién humana y fundacién de los grandes clanes
Dia del trueno: Shinsei lleva consigo a un mortal de cada uno
de los grandes clanes a las Tierras sombrias, donde consiguen
atar a Fu Leng con los Pergaminos negros.
Uikku, el Profeta sereno, hallado por el clan del Fénix.
Las profecias de Uikku proporcionan mayor penetracién del
Tao de Shinsei.
Kuni Nakanu percibe la corrupcién en los cadéveres y estudia
sus efectos,
Muerte de Isawa Akuma, aparicién de Akuma no Oni en las
Tierras sombrias.
Guerra Cangrejo-Grulla provocada por el asalto Cangrejo a
tierras Grulla. La guerra da como resultado un edicto imperial
que impide la guerra a gran escala entre los clanes, que
permanecerd en vigor hasta el golpe del clan Escorpién
(1123). Como resultado de la guerra, la familia Yasuki aban-
dona a los Grulla y se une a los Cangrejo.
Alzamiento de luchiban. Batalla de las Tumbas robadas: los
guardias imperiales luchan contra un ejército de caddveres
animados en las calles de Otosan Uchi. luchiban es captu-
rado, muerto y enterrado en una tumba.
El alma de luchiban escapa de su tumba, retine a los Portavoces
de la sangre y organiza un nuevo asalto de muertos vivientes
contra la capital. luchiban es derrotado en la batalla del Rio
durmiente y enterrado nuevamente en una tumba de mayor
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Las fuerzas Grulla ayudan a ejércitos Cangrejo asediados en la
batalla del Vado, marcando la primera cooperacién Cangrejo-
Grulla desde el 387.

Un asalto masivo de las Tierras sombrias provoca la caida del
castillo Hiruma y la construccion de la muralla Kaiu.

Regreso del clan del Unicornio, recibido hostilmente por los
Cangrejo, Leén y Escorpién. Se libran tres grandes batallas en
la muralla Cangrejo, la llanura de la Ribera blanca y la llanura
de los Siete dias antes de que los Unicornio sean aceptados de
nuevo en Rokugan,

1

hasta los grandes daimyo (gobernadores/generales) y los campeones de
clan de los kuge. Un noble pertenece literalmente a su sefior: un samurai
no tiene permiso para perder la vida (en batalla, en un duelo o en suicidio
(seppuku)) sin permiso de su sefior. No obstante, incluso la clase noble me-
nor tiene derechos que las clases inferiores nunca podrin adquirir, inclhr
yendo el derecho a portar armas (particularmente la katana y el wakizashi)
Los jovenes nobles son educados en escuelas, de samurai o de shu-
genja, donde aprenden historia, filosofia y lengua ademas de las habi-
lidades de su clase de personaje. Pasan nueve anos en esas escuelas,
viendo rara vez a sus padres. En algiin momento entre los 13 y los 21,
normalmente alrededor de los 16, un joven noble realiza un ritual de
iniciacion llamado gempukku y es considerado adulto por primera
vez Pronto se negocia un matrimonio para el joven noble (el amor no |
tiene lugar en un corazon que debe pertenecer por completo a su se
ior). El amor y la pasion entran en conflicto con la devocion sin cues-
tion al sefior, minando la lealtad debida a éste. A la edad de 40, es ade
cuado que un noble se retire y se convierta en monje, aungque muchos ‘

nobles famosos no lo hacen.

925 Shinjo Fujimaka e Ikoma Goheshu descubren ruinas naga en
el bosque Shinomen,

Ascensién de Hantei XOXVIII

Nacimiento de Hantei Sotorii (después Hantei XXXIX).
Golpe del clan Escorpién y ascensién de Hantei XXXIX al
trono. La familia imperial es asesinada por los Escorpién, los
Escorpiones son expulsados, la familia Akodo desbandada y
Toturi, el campeén del clan del Ledn, deshonrado. Inicio de la !
guerra de los clanes.

Toturi es coronado como Emperador, fin de la guerra de los
clanes.

Toturi es secuestrado por ninja, retenido en el castillo
Morikage, e infectado con la Sombra. El clan Escorpién es
culpado y exiliado. Inicio de la guerra contra la Sombra. La
familia Agasha se une al clan del Fénix.

Los Cangrejo recuperan el castillo Hiruma.

Batalla en la Puerta del olvido. La Sornbra recibe un nombreyes
derrotada, los espiritus liberados de Jigoku regresan a Rokugan.
Hantei XV y su lugarteniente, Hida Tsuneo, intentan usurpar
el trono, desencadenando la guerra de los espiritus.

Cerca del final de la guerra, un corrompido por las Tierras
sombrias (Agasha) Tamori conduce a Tsuneo y a una pequefia
fuerza a través de las montafias hasta territorio Fénix, donde
Tsuneo secuestra a los nifios Fénix. Un ejército de espiritus es
destruido en el paso Beiden. Hantei XVI y Toturi logran un
acuerdo para acabar con la guerra.

Craves terremotos y erupciones volcénicas en territorio
Dragén fuerzan la evacuacién de muchos heimin Dragén, que
se trasladan a tierras Fénix. Conflicto personal y politico entre
Isawa Taeruko y Tamori Shaitun.

El emperador Toturi muere a manos de un oni monstruoso en
territorio neutral, sin dejar heredero designado. Sus cuatro
hijos (los “Cuatro vientos”) empiezan a luchar por el trono.
Yasuki Kamoru muere sin heredero. Daidoji Hachi resulta ser
el pariente mas préximo, adopta el apellido Yasuki, e intenta
reclamar las tierras Yasuki provocando la guerra entre
Cangrejos y Grullas. Kuni Utagu es asesinado. El conflicto
Fénix-Dragén crece hasta convertirse en guerra, con los Fénix
asegurdndose aliados Ledn.

1103
1107
na

1126

1128

1130
1133

1140

1150

1157

1158




La vasta base del orden social rokuganés son los bonge, los plebeyos
de las clases inferiores. Los bonge incluyen a los heimin (= “semi-per-
sonas”) o sea, la gente ordinaria, incluyendo campesinos y mercaderes,
ya los hinin (= "no-personas”). La clase hinin la componen criminales,
gente del mundo del especticulo (incluyendo actores, musicos y geis-
has), jugadores y eta (los que heredan los empleos “sucios” que impli-
can tratar con gente o animales muertos). A pesar de laaparentemente
rigida estructura de clases, es posible para los heimin promocionarse
hasta las filas de los buke, normalmente distinguiéndose en la batalla o
mediante el matrimonio. A los miembros de los bonge no se les per-
mite acercarse al Emperador o a los miembros de los kuge bajo ningu-
na circunstancia, y siempre deben tratar a los miembros de los buke
con humildad y respeto. Un heimin que comprometa el honor de un
samurai siendo rudo o insubordinado puede esperar la muerte al mo-
mento, y el samurai no se enfrenta a ninguna consecuencia legal por
preservar su honor de tal modo.

Hay mas informacién sobre la cultura de Rokugan en el Capirulo 2:
clases (casta y clase en Rokugan), Capitulo 4: habilidades y dotes (con-
tiendas de habilidades y antepasados de clan), Capitulo 5: descripcion
y equipo (alineamiento y honor, religion, material especifico de la cul-
tura oriental, incluyendo comida y vestido), Capitulo 6: combate (due-
los de iaijutsu), y Capitulo 10: disefio de campanas (cosmologia: el
Mundo de los espiritus, y recompensas). Véase también la barra lateral
sobre el bushido en este capitulo,

=L IMPERIO
DE ROKVGAR

Poblacién: 30.000.000; humanos (casta noble 7%, casta comiin 93%.
Clan Cangrejo 16%, clan Grulla 8%, clan Dragén 10%, clan
Leon 26%, clan Fénix 6%, clan Escorpién 10%, clan Unicornio
14%, clanes menores 10%)

Gobierno: monarquia feudal.

Alineamiento: LN

Desde la muerte del emperador Toturi en el bosque Shinomen, el Im-
perio de Rokugan ha estado sin gobernante. La esposa de Toturi, Kae-
de, era el Oraculo del vacio, la encarnacion humana del poderoso Dra-
gon del vacio, casi divina en si, y aunque el Emperador deseaba que
gobernara ella hasta que fuera capaz de elegir entre uno de sus hijos,
Kaede abdicé horas después del funeral de Toturi, dejando el trono va-
cio. Compitiendo por el trono quedan los cuatro hijos de Toturi, cono-
cidos a veces como los Cuatro vientos del cambio: Toturi Tsudao (mu-
jer Sam 6/Campeén Akodo 6) es la comandante de las legiones
imperiales; Toturi Sezaru (hombre Shu 7/Discipulo del vacio 5) es un
poderoso shugenja; Hantei Naseru (hombre Sam 12) recibio el apelli-
do Hantei como parte del tratado entre Toturi y Hantei XV1 que acabé
con la Guerra de los espiritus; Akodo Kaneka (humano Sam 14) es el
hijo bastardo de Toturi con una geisha, y el mayor de sus hijos.

FARMILIAS INPERIALES

El liderazgo y la burocracia del Imperio disponen de sus propias fa-
milias, responsables del funcionamiento del gobierno. Con la excep-
cién de los hijos de Toturi, la mayoria de los personajes de las familias
imperiales son arist6cratas, aunque muchos Seppun son guerreros y
samural.

La familia Toturi es la linea imperial, consistente en la actualidad en
los tres tltimos hijos del iltimo Emperador.

La familia Seppun se considera la “primera familia” del Imperio, si-
tuada tan sélo por debajo de los Toturi en prestigio. Sus miembros son
los defensores del Emperador y de la ciudad imperial, comprendiendo

el grueso de los niveles superiorers de la Guardia Imperial asi como el
cuerpo de la Corte Imperial

La familia Otomo proporciona los burécratas del gobierno imperial,
expertos manipuladores y maestros del redio,

La familia Miya proporciona los heraldos y diplomticos del Empe-
rador, honorables y comprometidos con su deber.

Ademis de las familias establecidas de la corte imperial, el Campe- |

on esmeralda actiia como magistrado jefe del Emperador. El Campedn
esmeralda es elegido por derecho de combate mientras que los Magis-
trados esmeralda bajo su cargo son elegidos, bien por el Campeon es-

meralda o por el propio Emperador. El actual Campeén esmeralda, |

Seppun Toshiken, estd muy enfermo y Hantei Naseru ha liderado a los

magistrados, Una de las tltimas 6rdenes de Toturi, sin embargo, fue |
que se debia celebrar un nuevo Campeonato esmeralda y seleccionar- |
se un nuevo Campedn. A causa del duelo por la muerte del emperador, |

la prueba atin no se ha celebrado.

TERRITORIOS IM?PERIALES

Otosan Uchi, la capital del Imperio, esti situada en la costa oriental de
Rokugan, aproximadamente entre las tierras de los Grulla y de los Fé- |

nix. Como hogar del Emperador y sede de gobierno, gran parte de la
actividad importante ocurre alli, pero pocos visitantes tienen autoriza-
cion para entrar en la ciudad en si. En vez de ello, los asuntos se llevan
a cabo en los cuatro *pueblos centrales” que rodean la capital, sirviendo
de base de operaciones para embajadores menores, mercaderes y bu-
rocratas. Kita Chushin, el pueblo del norte, es un centro de comercio,
mientras que Minami Chushin, el pueblo del sur es hogar comiin de
poetas, pintores y otros artistas que esperan hacerse un nombre en la
capital. El pueblo del este, Higashi Chushin, es el sitio ideal para con-
tratar mercenarios, y el pueblo del oeste, Nishi Chushin, alberga in-
mensos almacenes llenos del arroz recogido en los impuestos.

Los Seppun residen en un gran palacio al noreste de la capital mien-
tras que el hogar ancestral de los Miya esti lejos, hacia el oeste, entre las
tierras de los Unicornio y los Escorpion.

CLAN DEL CANGRETO |

Poblacién: 3.000.000; humanos
(Casta noble del clan del Cangrejo
15%; casta comtin 85%)
Campeén del Clan: Hida O-Ushi
(mujer Sam Cangrejo 5§/
Defensora Hida 10)
Importaciones: alimentos
Exportaciones: hierro, té, pescado.
Alineamiento: LN

Firmes defensores de la gran muralla Kaiu, siempre vigilantes contra
los ataques de las Tierras sombrias, los samurai del clan del Cangrejo
son la principal defensa de Rokugan contra cualquier amenaza exter-
na. La suya es una existencia austera, y los Cangrejo tienen poco tiem-
po en la vida para las actividades cortesanas de las que ranto disfrutan
otros samurai (las artes, la diplomacia, la etiqueta y similares). Los otros
clanes ven a los Cangrejo como brutos rudos y sucios y este estereoti-
po a menudo estd cercano a la verdad. Pero muy pocos samurai en Ro-
kugan aceptarian la responsabilidad que llevan sobre sus hombros los
Cangrejo: luchar contra los espantosos trasgos, ogros, y oni de las Tie-
rras sombrias, impidiéndoles que invadan el Imperio.

HISTORIA R=ECIENT=

Durante las guerras de los espiritus, las tierras Cangrejo fueron aso-
ladas por los ejércitos de espiritus de Hantei XVI y su general, un




feroz Cangrejo llamado Hida Tsuneo. La Campeona Cangrejo, Hida O-
. : Ushi, perdié a su esposo en el campo de batalla, pero quedan sus dos hi-
1 0 RS 1' jos, Kuon y Kuroda.

1 Hacia el final de la guerra de los espiritus, un nuevo giro de los ele-
mentos envio al clan Cangrejo a la guerra: la muerte de Yasuki Taka,
daimyo de la familia Yasuki, sin herederos. Los estudiosos de la familia
Seppun buscaron en sus registros y localizaron al pariente mas cerca-
no de Taka: Daidoji Hachi. El intento de Hachi de reclamar las tierras

| queconsidera suyas ha lanzado a los Cangrejo y a los Grulla a una feroz

- guerra por este valioso territorio.

FARILIAS CANGRETO

Las familias Cangrejo, con la posible excepcion de los Yasuki, se defi-
nen por su oposicion a las Tierras sombrias.
¥ Los Hida son los lideres del clan, firmes defensores de la muralla
Kaiu. La clase de prestigio defensor Hida se describe mis abajo.

Los Kaiu son los ingenieros y artesanos que construyen y mantie-
nen la muralla. Los ingenieros Kaiu son normalmente expertos, y oca-
sionalmente samurai.

s Los Hiruma son exploradores que se aventuran en las retorcidas

' | Tierras sombrias mas alld de la muralla Kaiu. Adoptan la clase de

‘ prestigio batidor sombrio descrita en el Capitulo 3: clases de pres-
tigio.

' Los Kuni son de los shugenja mas temidos de Rokugan. La gente se

| ! asusta de ellos porque prefieren estudiar el mal antes que eliminarlo de

raiz Los Kuni son muy famosos por sus cazadores de brujas, que persi-

' guen la magia corrompida tanto dentro como fuera del Imperio. Ver
I los cazadores de brujas en este capitulo para mis informacion.

~ La familia Yasuki, ahora desgarrada entre los Cangrejo y los Grulla

| dequienes provenian originalmente, son mercaderes famosos en todo
r Rokugan por su perspicaz sentido de los negocios y su ética gris.
La familia Toritaka (antiguamente el clan menor del Halcon) fue ab-
| sorbida por el clan del Cangrejo en algtin momento alrededor de 1121.
Sus miembros se entrenan a menudo como exploradores.

DEFENSOR HIDA

La escuela Hida de samurai es muy conocida como el lugar de entre-
namiento mis implacablemente brutal del Imperio. Los estudiantes
sufren un régimen agotador de ejercicios de esgrima, combates simu-
lados y filosofia militar disefiados para aguzar la muerte y endurecer el
cuerpo. Los defensores Hida entrenan en armadura pesada, una carac-
teristica tinica que encaja bien con la filosofia Cangrejo de fuerza y
aguante. A diferencia de los Hiruma, que ponen énfasis en la velocidad
y el tacto, los Hida necesitan que sus estudiantes sean fuertes, y les em-
pujan a los limites de su aguante. Como resultado, los defensores Hida
tienen la vitalidad suficiente para luchar durante horas sin cansarse, y
pueden mantener una formacién frente a cualquier agresor. Su entre-
namiento les confiere el poder que necesitan para defender Rokugan
contra las Tierras sombrias y forman el armazon de la maquina militar
de los Cangrejo.

TABLA T11-1: EL DEFENSOR HIDA

Los defensores Hida son extraidos casi exclusivamente de las clases
de personaje samurai y guerrero.

Los PN] defensores Hida se encuentran en la muralla Kaiu, en in-
cesante vigilancia contra cualquier incursién de las Tierras sombrias
hacia el territorio del Imperio. La defensa del Imperio es su principal
preocupacion, siendo antepuesta a la politica, a las ocupaciones artisti-
cas y a la falsa sinceridad de los modales cortesanos.

Dado de Golpe: d12

REQUERINIENTOS

Para estar cualificado para convertirse en un defensor Hida, un perso-
naje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: humano (Cangrejo).

Alineamiento: cualquiera no maligno.

Ataque Base: +5

Dotes: Competencia con armadura (pesada), Ataque poderoso, Sol-
tura con un arma (hacha de batalla, martillo de guerra o gran clava).

HABILIDADES CLASEAS
Las habilidades cliseas del defensor Hida (y la caracteristica clave para
cada habilidad) son Trepar (Fue), Trato con Animales (Car), Concen-
tracion de iaijutsu (Car), Intimidacién (Car), Saltar (Fue), Saber (Tie-
rras sombrias) (Int), Montar (Des), Averiguar Intenciones (Sab), y Na-
dar (Fue). Ver capitulo 4: Habilidades y Dotes en el Manual del Jugador
para la descripcion de habilidades. La habilidad de Concentracion de
iaijutsu se describe en el Capitulo 4 de este libro. Los defensores Hida
tienen poco tiempo o paciencia para lo que consideran frivolidades,
como la artesania o el arte.
Puntos de Habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS D= CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del defensor Hida.

Competencia con arma y armadura: los defensores Hida no ga-
nan ninguna competencia adicional con arma o armadura.

Castigar (Sb): una vez al dia, un defensor Hida puede hacer un
tinico ataque de cuerpo a cuerpo con un bonificador de ataque de +4 y
un bonificador de dafio igual a su nivel de defensor (si golpea). El de-
fensor debe declarar el castigo antes de hacer el ataque.

Soltura critica (Ex): cuando utiliza un arma con la que tiene la do-
te Soltura, un defensor Hida aumenta el multiplicador critico del arma
en 1. Si tiene Soltura con mas de un arma, debe elegir una tinica arma
para su Soltura critica, entre hacha de baralla, martillo de guerra o gran
clava.

Asi, el multiplicador critico para el hacha de batalla o el martillo de
guerra aumenta a X4, mientras que para la gran clava aumenta a x3. El
rango de amenaza del arma no varia, aunque el defensor sigue pudien-
do elegir la dote de Critico mejorado con la misma arma si retne los
prerrequisitos.

Rabia (Ex): cuando lo necesira, un defensor Hida puede entrar en
un frenesi salvaje. En una rabia, un defensor gana una fuerza y resis-

tencia fenomenales, pero se vuelve temerario
y menos capaz de defenderse a si mismo. Tem-

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv. .
e dase Nise Fort Ref Vol Especial POI‘{]I[\EI‘II'{‘. £ana un +4 2 Fuerza, +4 a Consti-
. o pe b i %0 Castige salbie caiis tucion, y un bonificador de moral +2 a los TS

E o +2 +3 0 0 Rabia 1/dfa de Voluntad, pero sufre una penalizacion de
30 +3 3 N A Reduccién de dafio 1/— ~ —1alaCA.
40 +4 +4 +1 + Rabia 2/dia El aumento de Constitucién aumenta los
5e +5 +4 | +1 Reduccién de dafio 2/— puntos de golpe del defensor en 2 puntos por
6" +6 +5 +2 +2 Rabia 3/dia nivel, pero dichos puntos desaparecen al fi-
7° +7 +5 +2 +2 Reduccién de dafio 3/— nal de la rabia cuando la puntuacién de Cons-
8s +8 +6 +2 +2 Rabia 4/dia titucion desciende al nivel normal. Estos
92 +9 +6 +3 +3 Reduccién de dafio 4/— puntos de golpe extra no se pierden primero
102 +10 +7 +3 +3 Rabia 5/dia en la forma en la que lo hacen los puntos de

vida temporales. Mientras estd en rabia, un




defensor Hida no puede utilizar habilidades o caracteristicas que re-
quieran paciencia y concentracién, como moverse silenciosamente o
lanzar hechizos (Las tinicas habilidades cliseas que no puede usaren
la rabia son Arte, Concentracion de iaijutsu, y Averiguar Intencio-
nes), Puede utilizar cualquier dote que posea excepto Pericia, dotes
de creacion de objetos, dotes de metamagia, y soltura con una habili-
dad (si esta ligada a una habilidad que requiera paciencia o concen-
tracién). Un acceso de rabia dura un nimero de asaltos igual a 3+ el
modificador de Constitucion del personaje (una vez modificado por
la rabia). El defensor puede terminar con la rabia a voluntad. Al final
de la misma, esti fatigado (—2 a Fuerza, —2 a Destreza, no puede car-
gar o correr) durante el resto de la duracién de dicho encuentro. El
defensor sélo puede entrar en rabia una vez por encuentro y sélo un
cierto niimero de veces al dia (determinado por su nivel). Entrar en
rabia no consume tiempo, pero el defensor sélo puede hacerlo du-
rante una accion propia, no en respuesta a la accion de algtin otro. Un
defensor no puede, por ejemplo, entrar en rabia cuando es alcanzado
por una flecha para obtener los puntos extra de la Constitucion in-
crementada, aunque los puntos extra le beneficiarian si hubiera en-
trado en rabia anteriormente en ese asalto, antes de que se le clavara
la flecha.

Si un defensor Hida tiene una aptitud de rabia de otra clase (como
la de barbaro), gana la aptitud mas a menudo. Cada uso diario que gana
por sus niveles de defensor Hida se anade a los usos diarios de sus ni-
veles de barbaro. Asi, un barbaro de nivel 6/ defensor Hida de nivel 4
puede entrar en rabia cuatro veces al dia: dos por sus niveles de birba-
1o y dos por sus niveles de defensor Hida.

Reduccién de Dafio (Ex): empezando en nivel 3, el defensor Hi-
da gana la aptitud extraordinaria de deshacerse de cierta cantidad de
dano de cada golpe o ataque. Resta 1 del dao que sufre el defensor ca-
da vez que se le causa dafio. En nivel 5, esta reduccion de dafio aumen-
taa 2. En nivel 7, aumentaa 3. En nivel 9, aumenta a 4. La reduccion de
dafio puede reducir el dafio a 0 pero no por debajo de 0,

LAS TIEXRRAS CANGR=JTO

Las tierras Cangrejo son dsperas y oscuras. Muchos dias, las nubes y el
humo oscurecen todo a excepcion de unos cuantos jirones de luz solar.
La mayoria de las tierras Cangrejo son elevadas montafias rocosas don-
de crecen pocas cosas, aunque las tierras Yasuki hacia el este son una
excepcién notable.

Los Hida controlan la mayoria de la tierra entre las montanas del
Crepusculo y la bahia del Pez terremoto, asi como las minas y planta-
ciones en las colinas. Los Kaiu controlan la mayoria de las montanas y

muchos de sus asentamientos son adyacentes a la muralla. Los Yasuki |

mantienen las dreas mercantiles alrededor de la bahia, y los Kuni pare-
cen contentos con su yermo ennegrecido, A!gunm Hiruma permnne-

las Tierras sumbnas, aunque Ia mayoria vive en o cerca de la ciudad dc il

Maemikake.

IDEAS PARA FlU-I'lTU?RS

cumbas bajo la muralla Kaiu. Los esfuerzos del clan Cangrejo se cen- )
tran en las vias de acceso a la muralla y los senderos de espionaje junto
aella, y dejan el resto principalmente intacto. Cientos de millas de ha-
bitaciones y corredores olvidados se extienden por toda la longitud de
la muralla; llenos de trampas, obstaculos y monstruos de las Tierras
sombrias que se han aventurado y perdido en ellos. Hay suficientes pa-
sadizos en las profundidades de la muralla Kaiu para durar una campa-
fia entera. El mapa de la pagina siguiente es un ejemplo de a qué podria
parecerse una parte de ese dungeon.

La amenaza de las Tierras sombrias acecha no sélo al otro lado de la
muralla Kaiu. Los personajes pueden encontrar oni y otras criaturas
de las Tierras sombrias en las Kuni Areno (yermos Kuni) o en el bos:
que Shinomen. Los oni perdidos también se encuentran frecuente-
mente en los tineles entre Higashiyama y Nishiyama, al este en las

S0 S R T R S

CLASES DE PRESTIGIO MULTIPLES

Es extremadamente poco comun para un samurai entrenar en mas
de una escuela o, en ese sentido, entrenar en la escuela de otro
¢lan. Ninguna regla puede impedirlo, pero el DM deberia desalen-
tar o incluso prohibir a los personajes que cambiaran de una clase
de prestigio a otra. Una posible excepcion es la clase de prestigio
monje tatuado, que puede estar al alcance de un personaje de otra
escuela que tenga aliados en el clan del Dragén.

Cuando un personaje alcanza el pindculo de una clase de pres-
tigio, normalmente sigue una de dos rutas posibles: regresar a su
clase original para obtener dotes extra o aptitudes especiales, o
adoptar la clase de monje como un tipo de retiro.

LOS CAZRADOR=S D= BRUTAS

Desde los dias del famoso maho-tsukai luchiban, una rama muy
pequefia de los Kuni ha adoptado un papel mds activo en la batalla
contra las Tierras sombrias. Sienten que el mal no debe extenderse
por el Imperio, y se dedican a borrar todos los rastros del mal en el
propio Rokugan. Estos raros Kuni son conocidos como tsukai-garasu,
o cazadores de brujas. Sigue requiriéndoseles que aprendan los secre-
tos misticos de su familia, pero también estudian las artes de combate
con sus parientes Hida. Cuando estdn listos, salen al mundo, utili-
zando su conocimiento y armamento para destruir la Corrupcion
sombrfa dondequiera que aparezca. Estos personajes adoptan la clase
de prestigio descrita en el Capitulo 2: clases de prestigio.

Durante las guerras de los esplritus, un cazador de brujas Kuni
alcanzé un elevado nivel de prominencia en el Imperio. Kuni
Utagu gané la posicién de Campedn de jade (el principal shugenja
del Imperio) y utilizé dicha posicién para lanzar una cruzada
incansable para cazar y exterminar a los maho-tsukai en Rokugan.
Los maestros Fénix fruncieron el cefio ante la cruzada de Utagu,
dado que se vefan a sl mismos como los auténticos guardianes de
la magia. Otras voces cuestionaron en voz baja los métodos de
Utagu, aunque nunca sus motivos, puesto que era extremada-
mente duro en sus investigaciones, interrogando a pueblos de
heimin enteros para encontrar un tnico aficionado a las oscuras
artes del maho, e incluso extrayendo confesiones bajo tortura. Su
energia ilimitada, decian algunos, deberla haberse utilizado mejor
investigando a los peces gordos.

Ahora Kuni Utagu yace muerto en la Corte Imperial, tras de una
ruidosa y visible disputa con Toturi Sezaru, el dltimo hijo del empera-
dor. Las manos y mufiecas del cazador de brujas estaban hendidas,
sugiriendo que su sangre fue usada para dar poder a un hechizo de
maho, y la evidencia implica a Sezaru. Sezaru afirma ser inocente, y
nadie estd dispuesto adn a lanzar una acusacién formal.

La deshecha red de cazadores de brujas Kuni ahora est4 firme-
mente decidida a vengarse. Convencidos de que hay un poderoso
maho-tsukai bien situado en la Corte Imperial, muchos cazadores
de brujas estin centrando sus esfuerzos en descubrir a esta
supuesta mente maestra tras la muerte de Utagu.
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tierras Yasuki. Estos pasajes retorcidos (una serie de cavernas naturales
y senderos subterrineos) forman un ripido atajo en las montanas de la
Muralla sobre el océano, pero las incursiones regulares de las criaturas
sombrias hacen el viaje muy peligroso. Los Hida envian cada afio al
menos a un grupo a los tineles para purgarlos de criaturas, pero los oni
siguen volviendo.

CLAN D= LA GRULLA

Poblacién: 3.000.000; humanos
(Casta noble del clan de la
Grulla 10%; casta comtn 90%)

Campeon del clan: Doji Kurohito
(hombre Sam Grulla 6/Maestro ||
de Taijutsu 5) \

Importaciones: seda, especias, hierro.

Exportaciones: alimentos, artesania,
arte, sake.

Alineamiento: LN

El clan de la Grulla ha dado forma a la civilizacién de Rokugan desde
el principio. Desde la época del primer Hantei, un Grulla ha sido el
Consejero Imperial, y hasta el iltimo Hantei, una Doji ha sido la espo-
sade cada Emperador. Son los maestros de la intriga politica que rodea
la corte imperial, hasta muy recientemente maestros indiscutibles
(ahora los Escorpion desafian esta afirmacién), Guardan favores acu-
mulados de casi cada familia de cada clan, y saben cémo recurrir a los
favores en el momento y circunstancia adecuados. Los miembros del
clan de la Grulla son nobles en todos los sentidos de la palabra, refina-
dos, cultos, civilizados y elegantes.

HISTORIA R=CIENT=

Si no fuera por su guerra contra los Cangrejo por las tierras Yasuki, los
Grulla estarian en la cima del mundo. El antiguo campeén del clan, Do-
ji Kuwanan, se convirtio en inmortal y custodia la ciudad de Volturnum
para mantenerla libre de corrupcion. A pesar del matrimonio bastante
poco ortodoxo de su obstinado nuevo campe6n, el hijo de Kuwanan
Kurohito, con un espiritu Fénix, la vida para los Grulla parece ir bien.
Los Grulla no han dedicado demasiado esfuerzo a su guerra contra los
Cangrejo, sabiendo que la razon esta de su parte y que los Cangrejo no
pueden permitirse distraer demasiados efectivos de la defensa de la mu-
ralla Kaiu. Sin embargo, los Grulla sienten la pérdida de tierras de culti-
vo después de la Puerta del olvido, los Kumo y las guerras de los espiri-
tus cuando los campos fueron inundados, salados y quemados.

Cuando los Escorpion fueron culpados del secuestro del Emperador
Toturi y enviados al exilio hace unos treinta y cinco afios, los Grulla
adoptaron a sus hijos, por lo que Escorpiones y Grullas comparten cier-
tos lazos intimos atipicos ahora que dichos nifios han crecido. Hay in-
cluso algunos Grulla adultos cuyos antepasados son Escorpién, lo sepan
o no, dado que no todos los Escorpion regresaron vivos del exilio.

FARMILIAS GRULLA

Las familias de la Grulla son cultas, sofisticadas y nobles, aunque los
miembros individuales de dichas familias puedan desviarse de dicho
ideal.

Los Doji son los diplomiticos y cortesanos més reconocidos del Im-
perio. Los personajes Doji son usualmente miembros de la clase aris-
tocrata de PNJ.

Los Daidoji, aunque siguen siendo refinados, son el brazo mas mili-
tar de la Grulla, a menudo llamados "Grullas de hierro”. Sus ingeniosos
samurai a menudo adoptan la clase de prestigio de guardaespaldas Dai-
doji descrita mas abajo.

Los Kakita son conocidos por sus maestros artesanos y de iaijutsu,
duelistas cuya maestria con la katana es un arte en si misma. La clase de
prestigio de maestro de iaijutsu se describe en el Capitulo 3: clases de
Prestigio.

Los Asahina son los shugenija del clan de la Grulla. Dedicados al pa-
cifismo, también estan entre los mayores creadores de objetos magicos
(desde talismanes hasta armas y armaduras magicas) de Rokugan.

2L GUARDAESPALUAS DRAIDOT]

Los Daidoji estin entre los guerreros mas astutos de Rokugan, concen-
trindose en las maniobras defensivas y en un estilo de lucha que indu-
ce a su oponente a derrotarse él solo. Son excelentes guardaespaldas, |
aunque dichas habilidades también pueden dedicarse hacia empresas
mas oscuras, y muchos Daidoji trabajan como contrabandistas y espias.
Los Daidoji no se avergiienzan de sus actividades ilicitas, aunque no se (i
dedican a propalarlas a los cuatro vientos. De forma similar a los espias |8
del submundo, los Daidoji son las sombras de la corte, reuniendo infor-
macion y protegiendo a los diplométicos Doji. Si se necesita algo, los
Daidoji pueden encontrarlo. Si hay un cargamento que debe conse-§
guirse, alli hay un Daidoji dispuesto a hacerse con él. Dejad que los Do-
ji utilicen sus habilidades para ocultar cualquier deshonor; los Daidoji
estan dispuestos a hacer lo que haya que hacer, por el bien del clan.

Aunque muchos personajes en la escuela de guardaespaldas Daido-
ji son samurai, unos pocos picaros también entrenan en la escuela y
adoptan la clase de prestigio de guardaespaldas.

Los guardaespaldas Daidoji, como sugiere el nombre, se hallan ha-
bitualmente sirviendo como yojimbo (guardaespaldas) para cortesa-
nos Doji y otros Grulla importantes. Otros se pueden encontrar impli-
cados en operaciones criminales, o al menos en actividades que las
bordean.

Dado de Golpe: d12

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un guardaespaldas Daidoji,
un personaje debe cumplir los siguientes criterios.
Raza: humano (Grulla).
Alineamiento: cualquiera legal.
Ataque Base: +5
Dotes: Iniciativa mejorada, Esquivar, Dureza.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades cliseas de los guardaespaldas Daidoji (y la caracteristica
clave para cada habilidad) son Engafiar (Car), Arte (Int), Descifrar Escri-
tura (Int, habilidad exclusiva), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Falsi-
ficar (Int), Reunir Informacién (Car), Germania (Sab), Intimidar (Car),
Escuchar (Sab), Leer los Labios (Int, habilidad exclusiva), Buscar (Int),
Averiguar Intenciones (Sab) y Atisbar (Sab). Ver Capitulo 4: Habilidades / 8
y Dotes en el Manual del Jugador para la descripcién de habilidades.’

Puntos de Habilidad por nivel: 4+ modificador de Int.

RASGOS D= CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del guardaespaldas Daidoji.
Competencia con arma y armadura: los guardaespaldas Daidoji
no ganan ninguna competencia adicional con arma o armadura.
Replanteamiento defensivo (Ex): un guardaespaldas Daidoji pue-
de hacer un replanteamiento utilizando la accién de defensa total. Mien-
tras estd en defensa total, el guardaespaldas tiene el bonificador usual de
+4 de esquivar a su CA, aunque no puede moverse tan bien. En los si-
guientes asaltos de combate, el personaje se mueve en la cuenta de ini-
ciativa y se sittia como si hubiera sacado un 20 en su tirada de iniciativa.
Conciencia defensiva (Ex): empezando en nivel 2, el guardaes-
paldas Daidoji gana la aptitud extraordinaria de reaccionar al peligro ¢
antes de lo que sus sentidos se lo permitirian normalmente. En
nivel 2 y en adelante, mantiene su bonificador de Destreza



para la CA (si tiene alguno) sin importar que esté desprevenido o sea
& 0 golpeado por un atacante invisible (sigue perdiendo cualquier bonifi-
cador de Destrezaa la CA si estd inmovilizado).

En nivel 5, ¢l guardaespaldas Daidoji ya no puede ser flanqueado,
dado que puede reaccionar a oponentes en sus lados opuestos tan fi-
cilmente como a un tinico atacante, Esta defensa niega la capacidad de
los picaros de urilizar atagues por los flancos para atacar furtivamente
al guardaespaldas Daidoji. La excepcion a esta defensa es que un picaro
|| al menos 4 niveles superior al guardaespaldas puede flanquearle (y por
| tanto atacarle furtivamente).

i En nivel 10, el guardaespaldas Daidoji gana un sentido intuitivo que
le alerta del peligro de trampas, dindole un +1 a las salvaciones de Re-
flejos realizadas para evitar trampas.

La conciencia defensiva es acumulativa con la esquiva asombrosa.
Si el guardaespaldas Daidoji tiene otra clase que le garantiza la aptitud
de esquiva asombrosa, suma todos los niveles de clase de las que le
proporcionen estas dos aptitudes y determina la aptitud de concien-
cia defensiva buscando el nivel total en la tabla del picaro del Manual
del Jugador.

Evasion (Ex): en nivel 3y superior, un guardaespaldas Daidoji pue-
de evitar incluso ataques migicos e inusuales con gran agilidad. Si el
, ‘ guardaespaldas hace un TS de Reflejos con éxito contra un ataque que
l | normalmente causaria la mitad del dano si se pasara el TS, no sufre nin-
|

e

e

gun dano. El guardaespaldas sélo puede utilizar evasion si lleva arma-
i dura ligera o no lleva armadura.
: Mover la sombra (Ex): en nivel 4, un guardaespaldas Daidoji
| aprende las técnicas necesarias para aprovechar los inconvenientes
‘I que la armadura de su oponente le ofrece. El guardaespaldas Daidoji
. gana un bonificador de esquivar para su CA igual al penalizador de ar-
||| madura (si lo hay) del oponente que le golpea.

Reduccion de danio (Ex); en nivel 6 el guardaespaldas Daidoji ga-

na la aptitud extraordinaria de deshacerse de cierta cantidad de dafio
de cada golpe o ataque. Resta 3 del dafio que sufre el defensor cada vez
| que se le causa dafio. En nivel 9, esta reduccién de dafio aumentaa 6.
La reduccion de dafio puede reducir el dafio a 0 pero no por debajo de
0 (es decir, el guardaespaldas no puede ganar puntos de golpe de esta
forma).
Rodar a la defensiva (Ex): en nivel 8, el guardaespaldas Daidoji
aprende a rodar ante un golpe potencialmente letal para sufrir me-
nos dano del mismo. Una vez al dia, cuando un guardaespaldas Dai-
doji sea reducido a 0 puntos de golpe o menos por dafio de combate
(por un arma u otro golpe, no por un hechizo o una aptitud especial),
el guardaespaldas puede intentar rodar para evitarlo. Si pasa un TS de
Reflejos (CD= dano causado) con éxito, sufre solo la mitad del dafio
del golpe. Debe ser consciente del ataque y capaz de reaccionar para
poder ejecutar este rodaje defensivo (si se le niega su bonificador de
Destreza a la CA, no puede rodar). Dado que este efecto no permitiria
normalmente a un personaje hacer un TS de Reflejos para la mitad
del dafio, la aptitud de evasion del guardaespaldas no se aplica al ro-
dar a la defensiva.

[

1:4. ani , '. . TaBLA 11-2: EL GUARDAESPALDAS DAIDOJI

Nivel Ataque Salv. Salv.

de clase base Fort Ref

1° +1 +2 +0

¥ 2 +2 +3 +0

o +3 +3 +1

4 +4 +4 +1

52 +5 +4 +1

6" +6 +5 +2

7 g +7 +5 +2

8’ +8 +6 +2

TR 92 bt | | +6 +3
- f 102 +10 +7 +3

TIERRAS GRULLA

Las tierras de la Grulla abarcan la extension de la costa este de Roku-
gan, desde las tierras del norte que rodean la Capital Imperial, hasta el
lejano sur, donde combaten con los Cangrejo por las tierras Yasuki. Sus
campos son los mis prosperos del Imperio, y por ello a menudo los
mas ardientemente disputados.

Los Doji v los Kakita habitan en la parte norte del territorio Grulla,
al norte de las montanas de la Espina del mundo y rodeando los terri-
torios imperiales, donde pueden hacer sentir su presencia en la corte
con mayor facilidad. Las restantes familias habitan al otro lado de las
montanas, siguiendo la linea costera de Rokugan hacia el vado de las
Mareas donde Daidoji Masashigi murié defendiendo Rokugan de las
Tierras sombrias. Las tierras de la peninsula Kenkai son fértiles pero
ocasionalmente pantanosas, y ahora calurosamente disputadas entre
Grullas y Cangrejos.

IDEAS PARA AVENTURAS

En algtin lugar de las estribaciones de las montanias de la Espina del
mundo, cerca de donde el rio del Monje ciego se divide en el rio de
los Tres lados, se alz6 una vez un hermoso palacio dorado. Construi-
do por un shugenja Asahina llamado Mifune para su esposa Dragon,
el palacio fue construido por los mejores artesanos del clan de la Gru-
lla y era una maravilla de logros artisticos, Sin embargo, los bandidos
asaltaron el palacio una noche matando a la esposa Dragén, y Asahi-
na Mifune se desesperd, Después de llevar el cadaver de su esposa al
tejado, invoco cierta magia oscura y el palacio entero desaparecio, El
lugar en el que se alzaba el palacio se dice que estd encantado: ciertas
noches los campesinos dicen que los gritos torturados de los bandi-
dos siguen resonando por las colinas, y extranas luces fluctian sobre
la meseta.

Las criaturas de las Tierras sombrias no se encuentran tinicamente
en territorio Cangrejo. En la costa sur de la peninsula Kenkai, un di-
minuto pueblo llamado Oni Mura ha permanecido completamente
desierto durante casi medio siglo. Aunque los campos alrededor del
pueblo son cultivados, los heimin se niegan a vivir dentro de las ca-
banas podridas del pueblo, por miedo a que un oni que arrasé el pue-
blo cuarenta afios atris pueda estar atin acechando en la cerca de pie-
dra del mismo.

El pueblo ha sido pricticamente reconstruido al limite del bos-
que que rodea los campos, donde los heimin han considerado que
era una distancia segura. Es posible que el oni permanezca, aunque
parece poco probable que haya estado tan inactivo durante tanto
tiempo. También es posible que los fantasmas de los campesinos
muertos por el oni permanezcan para acechar el pueblo y sus cam-
pos, y de hecho los heimin no abandonan sus hogares durante la no-
che. También es posible que los heimin hayan permirido que un
miedo irracional domine sus vidas durante una generacion entera,
sin ninguna base real.

Salv.

Vol Especial

+0 Replanteamiento defensivo

+0 Conciencia defensiva (bonificador de Des a la CA)
+1 Evasién

+1 Mover la sombra

+1 Conciencia defensiva (no puede ser flanqueado)
+2 Reduccién de dafio 3/—

+2

+2 Rodar a la defensiva

+3 Reduccién de dafio 6/—

+3 Conciencia defensiva (+1 vs trampas)




CLAN D=L DRAGON

Poblacién: 3.200.000; humanos
(Casta noble del clan del
Dragdn 12%; casta comuin 88%)

Campedn del clan: Togashi Hoshi
(hombre semi-deidad Sam
5/Maestro Niten Mirumorto
10/ Monje tatuado 5)

Importaciones: alimentos.

Exportaciones: oro, lana.

Alineamiento: LN

El del Dragon es el mis enigmatico y secreto de los grandes clanes.
Durante mil afios, los Dragén han vivido en una virtual reclusion en
las altas montanas de la Gran muralla del norte. Son famosos por dos
cosas: la misteriosa orden de los monjes tatuados ise zumi, y el inusual
estilo de lucha de su escuela Mirumoto, que ensefia el uso de katana en
una mano y wakizashi en la otra. Los ise zumi en concreto, pero todos
los Dragén a veces, son conocidos por un silencio prolongado, evitan-
do las preguntas directas, y hablando mediante enigmas.

HISTORIA R=CIENT=

A principios de la guerra contra la Sombra, la antigua familia de shu-
genja del clan del Dragon, los Agasha, se separard del clan para unirse
al clan del Fénix. Llevindose la biblioteca Agasha consigo, los shugen-
ja de la familia se trasladaron a las montafias de las tierras Fénix, esta-
bleciendo un nuevo Shiro Agasha en los picos de las montafias. Un li-
der de la familia, Agasha Tamori, se negé a unirse a los Fénix
arguyendo que el clan del Dragén preservaba una antigua forma de
magia que era valiosa por derecho propio y no debia ser absorbida por
la vision Fénix Tamori fund6 una nueva escuela de shugenja en el de-
sierto castillo Agasha, y creé la nueva familia de shugenja, los Tamori.

Aungue el propio Tamori era un shugenja de fuego como la mayoria de
los Agasha, su hija, Tamori Shaitung, estudio los caminos de la tierra, y
ha llevado a la escuela en dicha direccion desde la muerte de su padre
en la Puerta del olvido.

La partida de los Agasha parece haber alimentado una creciente .
arrogancia entre los Fénix, y Tamori Shaitung en concreto no tiene pa- l
ciencia para la forma en que alardean de su poder migico. Esta tension
se ha exacerbado en los tltimos afios, conforme la actividad sismica ha
aumentado dramiticamente en las tierras Dragon. Muchos refugiados
Dragén han huido al limite occidental de las tierras Fénix, asentindo-
se alrededor de la cascada de los Anillos de hierro y la capilla de Ki-Rin.
Una vez los Fénix se aseguraron de que el clan del Leon les apoyaria, la
sittacion ha escalado a una guerra declarada. Los shugenjas del Fénix
y la novata familia Tamori estin en el centro de este conflicto, mientras
los Mirumoto y las fuerzas Dragén chocan en el campo de batalla. No
hay fin del conflicto a la vista, en tanto que Tamori Shaitung e IsawaTa-
eruko (ambas poderosas shugenija de tierra) parecen odiarse tanto po- /
litica como personalmente.

4

FARILIAS DRAGON
El Dragén no es un clan en el sentido técnico de la palabra, dado que el
kami que fundé los Dragon, Togashi, no es el antepasado fisico de los
Dragon. Mirumoto y Agasha fueron los dos primeros discipulos mo-
nasticos de Togashi, y las familias que llevan sus nombres (incluidas la
Kitsuki y la Tamori, ambas formadas a partir de los Agasha) son des-
cendientes fisicos de estos dos. La “familia” Togashi, sin embargo, esta
compuesta por miembros de otras familias e incluso de otros clanes
que eligieron unirse a la orden monistica de los ise zumi (y lo mismo
respecto a los kikage zumi de Hitomi), Sélo al final de la guerra de los
clanes se revel6 que Togashi (también conocido como Togashi Yokuni)
atin vivia, y que en realidad tenia un hijo (Togashi Hoshi, el hombre-
dragon, actual campeon de los Dragon).

Los Mirumoto son los samurai del clan del Dragén, distin-

guiéndose de todos los demas samurai de Rokugan por su estilo




s
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de lucha con katana y wakizashi. La clase de prestigio maestro niten Mi-
rumoto se describe mas abajo.

La *familia" Togashi es en realidad una orden monastica, cuyos miem-
bros son los enigmaticos ise zumi, o monjes tatuados. La clase de presti-
gio de monje tatuado se detalla en el Capitulo 3: clases de prestigio.

Antes de ocupar el lugar de la deidad de la luna que ayudé a destruir,
Mirumoto Hitomi establecié su propia orden de monjes tatuados, ahora
llamados kikage zumi que llevan el nombre de la familia Hitomi.

Los Tamori son los shugenija del clan del Dragén, los restos de la fa-
milia Agasha que no se unieron al clan del Fénix. Aunque historica-
mente responsables de guardar el conocimiento del clan en sus biblio-
tecas, su conflicto con los shugenja Fénix ha llevado ahora a los dos
clanes a la guerra.

La familia Kitsuki sirve como cuerpo de diplomaticos y magistrados
del clan del Dragén. Se distinguen por una capacidad sobrenatural pa-
ra vera través del engano que cubre la mayoria de las interacciones so-
cial en Rokugan y llegar a la verdad de cualquier asunto.

MAESTRO NUTEN
RUMOTO !

Mientras Togashi escuchaba a Shinsei exponer su filosofia al primer
Hantei, se fue frustrando y acabé por salir airado de la corte. Sentindose
a meditar, se nego a moverse, o incluso a comer, hasta que comprendie-
ra la nueva filosofia que Shinsei habia traido. Después de haber ayunado

durante nueve dias, el propio Shinsei acudic a sentarse junto al preacu-

| pado Togashi. Togashi repiti6 su ultimatum — *no me moveré hasta que

comprenda’ — y Shinsei respondio con sélo tres palabras “ni yo tampo-
co’, Después de un momento, Togashi se ri6 y mordio una ciruela.

Los samurai del Dragén entrenan en un sencillo dojo con las tres
palabras de Shinsei escritas en la pared. Para la familia Mirumoro estas
tres palabras son un recordatorio de que el deber de un samurai es pa-
ra con su sefior. Mientras estaba ayunando, Togashi también estaba ha-

4\ ciendo ayunar a los que habia prometido proteger, y las palabras de
¥ Shinsei recordaron a Togashi que estaba siendo egoista al anteponer su

propia biisqueda de la iluminacién a su responsabilidad con los demis,

La escuela Mirumoto ensefia un estilo de esgrima tinico, basado en
este sentido del deber. Mirumoto escribié: “Algunas personas dicen
que soy un cobarde. El deber de un samurai es proteger a su sefior.
;Son tan tontos que no pueden ver que dos espadas sirven a su sefior
mejor que una?” A diferencia de la dote Combate con dos armas des-
crita en el Manual del Jugador, el estilo Mirumoto Niten (“dos espa-
das”) emplea tipicamente el wakizashi para la defensa en vez de para
el ataque.

Los maestros niten Mirumoto salen casi exclusivamente de la clase
de personaje samurai.

Los PNJ maestros niten Mirumoto son los lideres militares del clan
del Dragon. La familia Mirumoto carga con la responsabilidad de pro-
teger al clan de los ataques e intentos de asesinato.

Dado de Golpe: d10.

TaBLA 11-3: EL MAESTRO NITEN MIRUMOTO

Nivel Ataque Salv. Salv.
de clase base Fort Ref
18 +1 42 +0
g 2 +2 +3 +0
3 +3 +3 +1
4r +4 +4 +1
o 45 +4 +1
6° +6 +5 +2
T +7 +5 +2
8 +8 +6 +2
9 +9 +6 +3
10° +10 +7 +3

REQUERIMIENTOS

Para estar cualificado para convertirse en un maestro niten Mirumoto,
un personaje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: humano (Dragon).

Ataque base: +5

Habilidades: Saber (Arcano) 3 rangos.

Dotes: Competencia con arma exotica (katana), Pericia, Combate
con dos armas.

HABILIDADES CLASEAS

Las habilidades claseas del maestro niten Mirumoto (y la caracteristica
clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trepar (Fue), Concen-
tracion (Con), Arte (Int), Diplomacia (Car), Concentracion de iaijutsu
(Car), Intimidar (Car), Saltar (Fue), Saber (Arcano) (Int), Interpretar
(Car), Profesion (Sab), Montar (Des), Averiguar Intenciones {Sab), Na-
dar (Fue), y Piruetas (Des). Ver Capitulo 4: Habilidades en el Manual del
Jugador para la descripcion de habilidades. La habilidad de Concentra-
ci6n de iaijutsu estd descrita en el capitulo 4 de este libro.
Puntos de Habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS D= CLASE

Los siguientes son los rasgos de clase del maestro niten Mirumoto.
Competencia con arma y armadura: los maestros niten Mirumoto no
ganan ninguna competencia adicional con arma o armadura.

Técnica niten (Ex): los maestros niten Mirumoto son los tinicos
de entre los samurai de Rokugan que aprenden a luchar con la katana
en una mano y el wakizashi en la otra. A diferencia del estilo de la do-
te Combate con dos armas, sin embargo, esta técnica no ensefia el uso
de la mano torpe para atacar. En vez de ello, el wakizashi sirve como es-
cudo, anadiendo +2 al bonificador de armadura de la CA del maestro
niten mientras esgrime ambas armas. Este bonificador se acumula con
otros bonificadores de armadura excepto aquellos de escudo. El boni-
ficador aumenta a +3 en nivel 4, +4 en nivel 7, y +5 en nivel 10. El ma-
estro niten no sufre penalizadores en su ataque principal mientras es-
grima el wakizashi de este modo. Si el maestro niten utiliza el
wakizashi para atacar, pierde su bonificador de CA hasta su siguiente
accion. Un wakizashi magico no suma su bonificador mejorado a la
CA del maestro niten a menos que sea un arma defensora o haya sido
de algiin modo mejorada especialmente para la defensa.

Ayuda al shugenja (Sb): en nivel 3, un maestro niten Mirumoto
puede usar su propia energia personal para potenciar el hechizo de un
shugenja cuando él es el objetivo de dicho hechizo. El hechizo se trata
como si el shugenja hubiera usado la dote metamagica Potenciar con-
juro, incluyendo el tiempo de lanzamiento mayor. El maestro niten
puede usar esta aptitud una vez al dia en nivel 3, dos veces al dia en ni-
vel §, tres veces al dia en nivel 7, y cuatro veces al dia en nivel 9.

A nivel 9 y por encima el maestro niten puede aplicar en vez de és-
ta, la dote Maximizar conjuro a los hechizos lanzados sobre si mismo.
Debe decidir antes de que se lance cualquier dado si desea maximizar
o potenciar el hechizo.

Salv.
Vol Especial
+2 Técnica niten (+2 CA)
+3
+3 Ayuda al shugenja 1/dia
+4 Técnica niten (+3 CA)
+4 Ayuda al shugenja 2/dia
+5
+5 Técnica niten (+4 CA) Ayuda al shugenja 3/dla
+6 Alma diamantina
+6 Ayuda al shugenja (maximizar) 4/dia
+7 Técnica niten (+5 CA)




Un maestro niten no puede potenciar un hechizo ya potenciado o ma-
ximizar uno ya maximizado.

Alma diamantina (Ex): en nivel 8, el maestro niten Mirumoto
gana una resistencia a conjuros igual a 20+ su modificador de Carisma.
Para afectar al maestro niten con un hechizo, un lanzador de conjuros
debe igualar o superar la resistencia del maestro niten en una tirada de
1d20 + nivel del lanzador de conjuros.

TIZERRAS DRAGON

Las tierras Dragon incluyen los picos montafiosos mis altos de Roku-
gan, dridos y nevados, pero hermosos en su majestuosa grandeza. Sin
embargo, estas montanas se agitan en su contemplacion serena y em-
piezan a sacudirse y escupir lava, Muchos miembros del clan del Dra-
gon, particularmente los miembros de las familias Mirumoto y Kitsu-
ki, se han visto obligados a abandonar sus tierras ancestrales, llenando
las tierras occidentales Feénix de refugiados. Kanawa Taki, la cascada de
los Anillos de dierro, es la regién en la que muchos de estos refugiados
se han asentado, para disgusto de los Fénix.

IDEAS PARA AVENTURAS

Viajar para visitar el clan del Dragon, por cualquier razon (diplomacia,
comercio o quiza con la esperanza de convertirse en un monje tarua-
do) es una aventura en si misma. Alcanzar Shiro Mirumoto o Kyuden
Togashi requiere una larga caminata por las montafas, y no es siquiera
seguro que el camino lleve hasta el final al castillo Togashi. Los que se
acercan al castillo con intenciones puras normalmente pueden hallar-
lo; aquellos cuyos motivos son menos puros siempre parecen acabar
perdidos en las montafias. En esta época de gran actividad sismica, el
viaje es atin mas peligroso.

Hacia el norte de las tierras Dragén, oculto en las montanas de la
Gran muralla del norte, hay una capilla secreta llamada Hinanbasho
sano Mitsu Shimai (la Capilla de las tres hermanas). Durante siglos
la capilla estuvo habitada por tres misteriosas brujas, que supuesta-
mente poseian poderes proféticos, que servian al sefnor Luna, On-
notangu. Durante la guerra contra la Sombra, Mirumoto Hitomi
viajo a esta capilla y desafié a la deidad de la Luna. A la vez, el monje
Takao luché y derroté al avatar de la Luna en Otosan Uchi, y Hitomi
se alzo victoriosa como la nueva Luna. La Capilla de las tres herma-

nas es ahora un monasterio, hogar de los kikage zumi, los seguido-
res de Hitomi que quedan en la tierra. El culto de la Luna siempre ha
estado asociado en Rokugan a la actividad maligna, ¢ incluso con
una nueva deidad lunar viajando por los cielos, no parece haber
cambiado mucho,

CLAN D=L L=6N

Poblacién: 4.000.000; humanos
(Casta noble del clan del Leon
20%; casta comun 80%)

Campedn del Clan: Maisu Nimuro
(hombre Sam Leon 7/ Campedn
Akodo 8)

Importaciones: armas y armaduras,

Exportaciones: madera, cobre.

Alineamiento: LN

Mis que ningtin otro clan, el clan del Leén personifica el ideal guerre-
ro del bushido - la senda del guerrero, las virtudes y la moral del samu-
rai. Los Leon podrian ser llamados el alma del Imperio. Los samurai
Ledn son los parangones de la virtud guerrera, mientras sus shugenja
mantienen vivas las voces del pasado hablando con los antepasados.
Los Le6n también producen los mayores historiadores del Imperio,
manteniendo a Rokugan en contacto con su pasado.

HISTORIA R=CIENT=

Durante la batalla en la Puerta del olvido, la Sombra fue finalmente de-
rrotada al imponérsele un nombre. Su poder derivaba del hecho de
que nunca habia recibido un nombre, y por tanto nunca habia estado
ligada a una forma, Cuando al fin Hitomi le dio un nombre, la llamo
Akodo — un nombre que encajaba con ella, puesto que igual que la

Sombra los Akodo no eran nada, pero también un nombre que cambié o4

a la Sombra, puesto que los Akodo siempre fueron la familia mas ho-
norable de los clanes. De repente, la Sombra tenia una forma y una na-
turaleza, y su naturaleza era el epitome del honor. Las diezmadas filas

LOS DRAGON=S

Los dragones de Rokugan no son los dragones lung descritos en el
Capitulo 9: monstruos (aunque se parecen a ellos), ni se parecen en
nada a los dragones que hay en el Manual de Monstruos. Los drago-
nes son seres de fuerza elemental pura, poderosos y sabios mds alla
de la capacidad de la mente humana para comprenderlo. Son deida-
des, a la altura de Heironeous y Vecna, y no menos misteriosos.

Los dragones son cambiaformas, capaces de asumir cualquier
forma que deseen. A menudo se los ve como personificaciones fisicas
de los elementos o de las fuerzas de la naturaleza. Ocasionalmente
adoptan forma humana, normalmente para dar una leccién a un mortal
vano o vulgar. Pueden parecer agradables y hermosos, o terribles y fero-
ces, dependiendo de lo que pretendan. Dan érdenes a los elementos
como los shugenja mds poderosos, pero no necesitan complejos ritua-
les u objetos foco.

Se han visto siete dragones en Rokugan. Cinco de ellos son llamados
comunmente los “dragones elementales”, los dragones de aire, tierra,
fuego, agua y vacio. El dragén de tierra tiene la forma mas consistente e
identificable: siempre aparece como una larga serpiente de escamas enro-
llada, que parece hecha de piedra y barro. El dragon de fuego tipicamente

aparece como una espiral infinita de llamas inagotables. El dragén de
agua nunca mantiene la misma forma mucho tiempo, pero normalmente
elige una forma que contenga anillos, espolones y aletas. Se dice que el
dragén de aire es invisible, mientras que el dragén del vacio sélo ha
aparecido en los suefios de los héroes, y nunca pueden recordar su forma,

Durante las tormentas mds violentas, algunas personas afirman haber
visto un “dragén de truenc” remontdndose por los cielos. Este dragon es
una manifestacién de Osano-Wo, la fortuna del fuego y el trueno.

El séptimo dragén era el kami Togashi, que fundé el clan del Dragén y
fue su campeén hasta la muerte de Fu Leng. Asumid diferentes identida-
des en diferentes eras de la historia, pretendiendo sucederse a si mismo
como campetn del clan, manteniendo la ilusién de humanidad hasta el
dia de su muerte. En ese dia, el Segundo dia del trueno, revelé el duodé-
cimo Pergamino negro de Fu Leng, que habia estado oculto dentro de su
corazén. Mirumoto Hitomi lo sacé y lo abrié, matando a Togashi, pero
haciendo que Fu Leng se manifestara totalmente y fuera totalmente
mortal, permitiendo que los Truenos le destruyeran por fin. El hijo de
Togashi, Togashi Hoshi (el “hombre-dragén”) gobierna ahora el clan del
Dragén en lugar de su padre, una figura semidivina por derecho propio,
aunque no tan poderoso como los auténticos dragones de Rokugan.




de los Akodo, desbandadas tras el golpe del clan del Escorpion, estaban
llenas con todos los caminantes de las sombras que habian perdido sus
identidades previas, y el ronin Ginawa se habia convertido en su daim-
yo, dado que habia sacado a Toruri de Jigoku. La nueva familia Akodo
no lo ha tenido ficil para reintegrarse al clan del Leon, pero ha demos-
trado ser tan honorable como su nombre y tan valiente como sus ante-
pasados adoptivos.

Aungue los refugiados de las tierras Dragon han evitado hasta aho-
ra las tierras Leon, asentandose en vez de ello en las fronteras con los
Fénix, los Le6n son cautos ante el firme flujo de refugiados y han acor-
" dado unaalianza con los Fénix. Ahora que la guerra ha estallado, los Le-
'| 6n luchan al lado de los Fénix contra los Dragon.

FARILIAS L=4N

| Las familias del Le6n estin unidas por su dedicacion a los ideales mas
~elevados del Imperio — el respeto por los antepasados, la adhesion al
 codigo del bushido, y la fuerza de las armas.
Los Akodo son la nobleza del clan del Le6n — ferozmente devotos
- del honory de los ideales del bushido, mds que ninguna otra familia del
Imperio. La clase de prestigio campedn Akodo se describe mas abajo.
| La familia Ikoma mantiene los registros de la historia para el clan del
:i_| Leon. Sus "bardos” son historiadores y narradores, entrenados en la
| guermay las leyes ademas de en la historia. Los “bardos” Tkoma a me-
' nudo son guerreros, picaros, combatientes o expertos; no poseen las
‘ | aptitudes migicas de la clase bardo.
I La Kitsu es una de las familias de shugenja mas inusual y enigmati-
k- 1 ca de Rokugan, y la tinica que prohibe la entrada a miembros de otros
'L clanes. Para los Kitsu, los espiritus de sus antepasados siguen siendo
£ - una fuerza vinculante sobre Rokugan.

Debido a su relacion tinica con el mundo de los espiritus, ciertos
miembros de la familia Kitsu son capaces de comulgar con los espiri-
. tus que se han quedado y que pueblan Rokugan, ademis de con los que
han pasado a Jigoku. Son conocidos como Portavoces de los espiritus,
y adoptan la clase chamin descrita en el Capitulo 2: clases, con acceso
al dominio Antepasados.
Los Matsu son feroces combatientes con la fuerza de su homénimo
‘ . el ledn. Prefieren armas largas como el espadén (= no-dachi) o el naga-
. maki, y estos guerreros bestiales a menudo adoptan la clase de presti-

gio singh furioso descrita en el Capitulo 3: clases de prestigio (aunque
se les llama usualmente “Matsu furioso”).

=L CARPEON AKRODO

" Los Akodo forman el gran ejército de los Ledn, disciplinado, herméti-

LR camente estructurado, y sin igual en proezas bélicas. Los Akodo valo-
ran menos la gloria individual de lo que lo hacen los demas clanes, re-

conociendo la fuerza de los samurai que luchan codo con codo.

Aprenden esfuerzos coordinados y orden cerrado, entrenando bajo el

lema Akodo: “Deber, Honor, Liderazgo”. No son quizas tan furiosos en

batalla como los Marsu, pero sus gritos unisonos de batalla y sus cargas

coordinadas diezman a sus enemigos en el campo de batalla. Los cam-

peones Akodo son los lideres de este poderoso ejército, una inspira-

cion para los soldados que lideran.

- Los campeones Akodo provienen casi exclusivamente de la clase de

rsonaje samurai.

Los PN] campeones Akodo sirven como oficiales en los ejércitos

__ Leon, maestros de estrategia y tictica y guardianes del Imperio.

Dado de Golpe: d10.

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un campeén Akodo, un per-
sonaje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: humano (Leon).

Alineamiento: LB.

Ataque base: +5

e | |'

Habilidades: Saber (historia) 4 rangos.
Dotes: Voluntad de Hiero, Grito Ki, Soltura con un arma (katana).

HABILIDADES CLASEAS
Las habilidades cliseas del campeon Akodo (y la caracteristica clave
para cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Diplomacia (Car),
Concentracion de iaijutsu (Car), Intimidar (Car), Saltar (Fue), Saber
(historia) (Int), Saber (nobleza y realeza) (Int), Interpretar (Car), Profe-
sion (Sab), Montar (Des), Averiguar Intenciones (Sab), y Nadar (Fue).
Ver capitulo 4: Habilidades v Dotes en el Manual del Jugador para la des-
cripcion de habilidades. La habilidad de Concentracion de iaijutsu se
describe en el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de Habilidad por nivel: 4+ modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Los siguientes son los rasgos de clase del campeén Akodo.

Competencia con arma y armadura: los campeones Akodo no
ganan ninguna competencia adicional con arma o armadura.

Detectar mal (St): a voluntad, el campedn Akodo puede utilizar detec-
tar el mal.

Favor ancestral (Ex): en nivel 2 y superior, un campeon Akodo
aplica su modificador de Carisma (si es positivo) como bonificador en
todas las TS.

Liderazgo (Ex): en nivel 2, un campeén Akodo gana la dote Lide-
raZgo gratis,

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, un campedn Akodo de nivel 2
o superior puede intentar castigar al mal en un ataque de cuerpoa
cuerpo normal. Suma su modificador de Carisma (si es positivo) a su ti-
rada de ataque y causa 1 punto de dafio extra por nivel. Si el campeon
golpea por accidente a una criatura que no es maligna, el castigar no
tiene efecto pero sigue considerindose utilizado por ese dia.

Aura de valor: empezando en nivel 3, un campeén Akodo es in-
mune al miedo (magico o de otro tipo). Los aliados dentro de un radio
de 10 pies del campedn ganan un bonificador de moral de +4 a los TS
contra los efectos del miedo. Otorgar el bonificador de moral a los alia-
dos es una aptirud sobrenatural.

Gran lider: en nivel 4, el Liderazgo de un campeén Akodo aumen-
ta en 1. Este bonificador aumenta en 1 por cada tres niveles en adelan-
te (a 2 en nivel 7, y 3 en nivel 10). Este bonificador se acumula con
otros bonificadores al Liderazgo, incluyendo la dote Gran diplomirico
{antepasado Asako).

Inspirar grandeza (Sb): un campeon Akodo de nivel 5 o superior
puede inspirar grandeza en otra criatura, otorgindole una capacidad
de lucha extra. Por cada dos niveles que el'campeén logra mas alli del
5, puede inspirar grandeza a una criatura adicional. Para inspirar gran-
deza, el campeén Akodo debe mirar a los ojos a su aliado, y el aliado de-
be estar a menos de 30 pies. Una criatura inspirada con grandeza gana
temporalmente puntos de golpe, bonificador de ataque, y bonificado-
res de salvacién mientras el campedn Akodo siga participando en la
misma batalla. El objetivo gana los siguientes modificadores:

* 42 puntos de golpe (d10 que otorgan puntos de golpe temporales)
* +2 bonificador de capacidad a los ataques.
+ +1 bonificador de capacidad a las TS de Fortaleza.

Aplica el modificador de Constitucion, si lo hay, a los puntos de golpe
ganados, Estos puntos de golpe extra cuentan como puntos de golpe
normales para determinar efectos como los del conjuro dormir. Inspi-
rar grandeza es una aptitud enajenadora.

4
TIEXRAS L=ON
Los Leén viven en las extensas llanuras centrales al norte de Otosan
Uchi y las montafias de la Espina del mundo. Construyen sus hogares
y castillos en las colinas, pero sus caminos son anchos, largos y llanos



TaBLA 11-4: EL CAMPEON AKODO

Nivel Ataque Salv. Salv.

de clase base Fort Ref
3 Bt +1 +2 +0
28 +2 +3 +0
3> +3 +3 +1
4 +4 +4 +1
52 +5 +4 +1
6’ +6 +5 42
Vi +7 +5 +2
8 +8 +6 +2
9 +9 +6 +3
10r +10 +7 +3

para facilitar la marcha de los ejércitos. Las cuatro familias de los Leon
tienen sus hogares ancestrales en los cuatro puntos cardinales de las
tierras Leon. Shiro Akodo se alza en el lejano borde occidental de tie-
rras Leon, adyacente a las llanuras Grulla. Kyuden Tkoma se sitiia en el
extremo oriental, en la base de Yama sano Kaminari (la montafia de los
Siete truenos). Los Kitsu dominan el norte, en Ken Hayai, que tam-
bién sirve como escuela para la familia Akodo y archivo de la historia
del clan del Leon. Shiro Matsu se alza en el borde sur de las tierras Le-
on, adyacente a las ruinas del paso Beiden.

IDEAS PARA AVENTURAS

La pequena ciudad de Tonfajutsen es el lugar de nacimiento de mu-
chas armas campesinas, incluyendo la tonfa, de la cual recibe su
nombre. El maestro forjador de armas Gozuki, nativo de este pueblo,
lideré una rebelion a pequena escala contra los magistrados imperia-
les que frecuentemente importunaban al campesinado. Desarrollo la
tonfa y otras armas, y entreno a los campesinos en su uso. Los magis-
trados imperiales sofocaron la rebelién y ejecutaron a Gozuki por
traicién, pero oculta en los bosques fuera de la ciudad se alza una ca-
pilla en su honor. Es un conocimiento bastante comtin en tierras Le-
6n, aunque los heimin de la ciudad niegan la existencia de la misma.
De hecho en la actualidad, la capilla es un lugar de encuentro prefe-
rido por una célula del culto de los Portavoces de la sangre (el culto
de los Portavoces de la sangre se describe en el Capitulo 12: las Tie-
rras sombrias).

Una veintena de miembros acuden a los grandes ritos de este gru-
po y la mayoria de las reuniones importantes, aunque sélo la mitad
estan presentes habitualmente en ceremonias menores. La lider del
grupo es una heimin practicante de magia popular llamada Gig (mu-

Salv.

Vol Especial

+2 Detectar el mal

+3 Favor ancestral, Liderazgo, castigar al mal
+3 Aura de valor

+4 Gran lider (+1)

4 Inspirar grandeza (1 aliado)

+5

+5 Cran lider (+2) Inspirar grandeza (2 aliados)
+6

+6 Inspirar grandeza (3 aliados)

+7 Gran lider (+3)

jer Adp 5/maho-tsukai 3), y se rodea de un cuadro leal de picaros y |4

aprendices de maho-tsukai.
Las tierras del Leon estin a distancia segura de las Tierras sombrias, y
no han sido amenazadas atin por un asalto directo de criaturas sombrias

desde la primera guerra contra Fu Leng en los primeros afios del Imperio. |
Pueden hallarse oni ocasionalmente en las montasias de la Espina del |

mundo, v algunos especulan que una red de cavernas naturales conecta
las montafas con las Tierras sombrias (como parece el caso en las monta-
fias de la Muralla sobre el océano, lejos al sur). Sin embargo, los Kitsu tie-
nen problemas para eéxplicar el ataque reciente a Ken Hayai por un grupo
de bestias con cuernos de las Tierras sombrias. Hida Togiko, una joven
Cangrejo que estudia en la escuela Akodo, llamé a las criaturas tsunos, pe-
ro ni siquiera los Cangrejo saben mucho sobre esta aparentemente nueva
amenaza de las Tierras sombrias, y no pueden ofrecer explicacion alguna
de su aparicion tan al norte.

CLAN

=3 - '
- D=L F=IUX
Poblacién: 2.500.000; humanos (Casta noble del clan del Fénix 8%; ﬁ,

casta comun 92%)

Campeoén del Clan: Shiba Tsukune (mujer Sam Fénix 7/
Protectora Shiba 10)

Importaciones: oro, lana.

Exportaciones: madera.

Alineamiento: LN

=L BUSHIPO

El bushido es el cédigo del samurai, la senda ética y moral que cada
samurai auténtico intenta seguir. Todos los clanes reconocen los
escritos de Akodo sobre el bushido como una herramienta legitima
para ensefiar a los samurai su lugar en el orden celestial. En las escue-
las del Ledn, sin embargo, se sitia un ejemplar del texto de Akodo
junto a uno del Tao de Shinsei, pero sélo se abre el de Akodo.

De acuerdo con el cédigo del bushido, un samurai debe poseer
siete virtudes:

Gi (honestidad y justicia): un samurai trata abierta y honesta-
mente con los demds y se adhiere a los ideales de la justicia. Las
decisiones morales no tienen sombras de gris, sélo lo correcto y lo
incorrecto.

Yu (coraje heroico): un samurai nunca teme actuar, sino que
vive la vida plena y maravillosamente. E|l miedo se reemplaza por
respeto y precaucion.

Jin (compasién): un samurai aprovecha toda ocasion para
ayudar los demds, y crea oportunidades cuando no surge ninguna.
Como individuo poderoso, un samurai tierie |a responsabilidad de
usar dicho poder para ayudar a los demas.

Rei (educada cortesia): un samurai no tiene motivo para ser
cruel y no necesita demostrar su fuerza. La cortesfa distingue a un
samurai de un animal, y revela la auténtica fuerza de uno.

Meyo (honor): la conciencia de un samurai es el juez de su
honor. La decisién que toma y cémo la lleva a cabo son reflejo de
su auténtica naturaleza.

Makoto (sinceridad total): cuando un samurai ha diche que
realizard una accién, vale tanto como si lo hubiera hecho. No
necesita hacer promesas; hablar y actuar son lo mismo.

Chugo (deber y lealtad): un samurai se siente responsable de sus
acciones y sus consecuencias, y es leal a la gente a su cuidado. La leal-
tad de un samurai hacia su sefior es incuestionable e incondicional.




AL ) ‘
“i 1 Si el clan del Leon ejemplifica el ideal
¥ 0 del samurai guerrero, el clan del Fénix
G A1 modela el shugenja ideal: un maestro

de la magia cuya devocion a los kami y
cuya armonia con sus costumbres es
tan completa como la mente de un

| mortal puede lograr. Los Fénix son el
clan mas piadoso de Rokugan, y disfru-
tan de muchas bendiciones de los ka-
mi como recompensa. El clan tiene sus

| samurai, por supuesto, pero han jurado proteger a los shugenja por en-
cima de todo.

HISTORIA R=CIENT=
|\ Elestudio Fénix de la historia lleva a una tinica conclusion posible: el
clan del Fénix es preeminente entre los clanes de Rokugan. Ningtin
otro clan puede reclamar una posicion tan exaltada. De acuerdo con la
i leyenda Fénix, su gloria precede la llegada de los kami, puesto que su
ciudad Gisei Toshi florecio en la época anterior al tiempo, el primer
T giemplo de civilizacion humana. La magia se descubric en Gisei Toshi,
| afirman los Fénix, y fueron los shugenja Isawa quienes ensefiaron la
! 1| magia a los demis clanes. En los siglos que siguieron, el clan del Fénix
ha producido incontables maestros de magia elemental y oriculos (en-
carnaciones de los dragones divinos) pata mantener la gloria del clan.
I Los inquisidores Fénix han protegido el Imperio de los practicantes
. del mahoy de las herejias de los Portavoces de la sangre. La decision de
'.t 1a familia Agasha de abandonar el clan del Dragén y unirse a los Fénix
b1 demuestra claramente la excelencia de la senda Fénix.
ll La historia mas reciente continua afirmando la perspectiva de la su-
il + perioridad Fénix. Isawa Hochiu es ampliamente considerado como
' instrumental en la victoria contra la Sombra, puesto que destruy6 a
| Goju Adorai en la Puerta del olvido. Un antiguo campeon del Fénix,
" Shiba Mirabu salié a caballo de Jigoku para salvar a los atribulados ejér-
| citos atrapados en las Tierras sombrias tras la derrota de la Sombra, li-
¥ “derindolos de vuelta a la seguridad tras la muralla Kaiu. Los maestros
| Fénix ensefaron religion a Hantei Naseru, y todas las artes de los shu-
genja a Toturi Sezaru, uno de los shugenja mas poderosos de la historia
reciente.
Celosos de este récord de éxitos, los demis clanes ven a los Fénix
como insufriblemente arrogantes. En contraste, los Fénix sienten que
son los tinicos que claramente comprenden el peso que sostienen al di-
rigir las ideas religiosas del Imperio, Verse a si mismos como los tinicos
practicantes de la auténtica magia no le han granjeado muchos amigos
entre los shugenja de los demis clanes. Suelen ser rapidos en sentirse
insultados, y la reaccién furiosa de Isawa Tetsuya a una desapasionada
observacion Dragon (“"Necesitamos sitio para vivir, no vuestra protec-
cion”) puede haber lanzado a los dos clanes a una guerra sin causa real.
La culpa de las malas relaciones entre Isawa Taeruko y Tamori Shaitun
de los Dragén posiblemente se reparta por igual entre ambas mujeres,
pero Taeruko es una defensora acérrima de la filosofia de la superiori-
dad Fénix.

7

ARMILIAS F=NUX

El clan del Fénix gira alrededor de sus shugenja y mantiene dos escue-
~as de shugenja distintas: la Isawa y la Agasha. La escuela Shiba entrena
_ alos samurai para servir y proteger a los shugenja, aunque ahora, por
* primera vez, un Shiba (Shiba Ningen, Maestro del vacio) se sienta en el
Consejo de los cinco (los maestros elementales que gobiernan el clan).
Los Asako son una anomalia en los Fénix, porque son monjes eén vez
de shugenja y se desvian bastante de la piedad de los Isawa (y su ene-
mistad con los Isawa se remonta a un millar de afios atras).

Los Isawa son discutiblemente los mayores shugenja del Imperio,
aunque su arrogancia en tales materias ha conducido en el pasado
a grandes maldades. La escuela Isawa ensefia todos los ele-

R
o

mentos, sin centrarse en ninguno. También ensena técnicas relaciona-
das con el elemento del vacio, disponibles solo para la clase de presti-
gio discipulo del vacio, detallada en el Capitulo 3: clases de prestigio.

El clan del Fénix tiene una segunda escuela de shugenija graciasa
la secesion de la familia Agasha del clan del Dragon. Son maestros
de la alquimia y la herboristeria, y consumados creadores de armas
magicas.

Los Shiba son los guerreros de este clan estudioso y magico. La cla
se de prestigio protector Shiba, personificacion del juramento de la fa-
milia de defender a los Isawa, se describe mis abajo.

Para los extrafios, los Asako parecen no ser mas que sanadores, bi-
bliotecarios e historiadores. En realidad, son los custodios de un gran
secreto, transmitido de Shinsei a Shiba y de éste a Asako: la humanidad
puede aspirar a la divinidad. Los herederos de dicho secreto adoptan la
clase de prestigio mistico del henshin, descrita en el Capitulo 3: clases
de prestigio.

=L PROT=ECTOR SHIBA

Los combarientes de la familia Shiba han jurado proteger a la familia
Isawa, igual que el primer Shiba juro proteger a la familia Isawa mien-
tras su lider se aventuraba con Shinsei en las Tierras sombrias. Duran-
te mil afios los descendientes de Shiba han cumplido con su deber,
dandoles un propasito claro que define el caricter de la familia. Persi-
guen este deber con la ayuda de un rigido entrenamiento militar, com-
binado con una disciplina espiritual que les otorga una aguda cons-
ciencia de los flujos y reflujos de la magia, permitiéndoles fortalecer
sus efectos sobre si mismos, resistirla con mayor firmeza, o incluso
desdenarla rotalmente.

Los protectores Shiba provienen casi exclusivamente de la clase de
personaje samurai.

Los jévenes protectores Shiba sirven un periodo en la Guardia, pa-
trullando las tierras Fénix y defendiéndolas de cualquier amenaza.
Conforme progresan, algunos deciden convertirse en yojimbo (= guar-
daespaldas), asignados a la proteccion de un cortesano o dignatario in-
dividual. Es en esta capacidad en lo que los Shiba realmente sobresa-
len, y donde su voto de defender a sus compaiieros Fénix resplandece
con mayor claridad.

Dado de Golpe: d10

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un protector Shiba, un per-
sonaje debe cumplir los siguientes criterios.
Raza: humano (Fénix).
Ataque base: +5
Habilidades: Saber (religion) 4 rangos
Dotes: Alerta, Pericia, Voluntad de hierro.

HABILIDADES CLASZAS
Las habilidades claseas del protector Shiba (y la caracteristica clave pa-
ra cada habilidad) son Trepar (Fue), Concentracion (Con), Arte (Int),
Diplomacia (Car), Concentracion de iaijutsu (Car), Intimidar (Car),
Saltar (Fue), Interpretacion (Car), Profesién (Sab), Montar (Des), Ave-
riguar Intenciones (Sab), Conocimiento de conjuros (Int) y Nadar
(Fue). Ver Capitulo 4: habilidades y dotes en el Manual del Jugador para
la descripcion de habilidades. La habilidad Concentracion de iaijutsu
se describe en el Capitulo 4 de este libro.
Puntos de Habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Los siguientes son los rasgos de clase del protector Shiba.
Competencia con arma y armadura: los protectores Shiba no
ganan ninguna competencia adicional con arma o armadura.
Sin pensamiento (Ex): los protectores Shiba suman su modifica-
dor de Sabiduria, si es positivo, a sus tiradas de ataque y dafo.



TaBLA 11-5: EL PROTECTOR SHIBA

Nivel Ataque Salv, Salv.

de clase base Fort Ref
i1 +0 +2 +0
2 +1 +3 +0
32 +2 +3 +1
4r +3 +4 1
5 +3 +4 +1
6 +4 +5 +2
Y i +5 +5 +2
8 +6 +6 +2
9* +6 +6 +3
107 +7 +7 +3

Ayuda al shugenja (Sb): a nivel 2, un protector Shiba puede usar
su propia energia personal para potenciar el conjuro de un shugenja
cuando es el objetivo de dicho hechizo. El hechizo se trata como si el
shugenja hubiera usado la dote metamagica Potenciar conjuro, inclu-
yendo el tiempo de lanzamiento mayor. El protector Shiba niten pue-
de usar esta aptitud una vez al dia en nivel 2, dos veces al dia en nivel 4,
tres veces al dia en nivel 6, y cuatro veces al dia en nivel 8.

Anivel 8 y por encima el protector Shiba puede aplicar en vez de és-
ta, la dote Maximizar conjuro a los hechizos lanzados sobre si mismo.
La €D de conocimiento de conjuros es 15. Debe decidir anres de que
se lance cualquier dado si desea maximizar o potenciar el hechizo.

Un protector Shiba no puede potenciar un hechizo ya potenciado o
maximizar uno ya maximizado.

Bailar con los elementos (Ex): empezando en nivel 3, un pro-
tector Shiba gana un bonificador a todos las TS contra hechizos y
efectos sortilegos. Este bonificador es +2 en nivel 3, +4 en nivel 5,y
+6a nivel 7.

Uno con la nada (Sb): tres veces al dia, un protector Shiba de nivel
6 o supetior puede entrar en un trance que le permite realizar acciones
rapidamente pero con total claridad. Durante un tinico asalto, el samu-
rai puede actuar como si estuviera bajo los efectos de un conjuro de
Acelerar.

Alma diamantina (Ex); a nivel 9, el protector Shiba gana una re-
sistencia a conjuros igual a 20 + su modificador de Carisma. Para afec-
tar al protector Shiba con un hechizo, un lanzador de conjuros debe
igualar o superar la resistencia del protector en una tirada de 1d20 + ni-
vel del lanzador de conjuros.

Salv,

Vol Especial

+2 Sin pensamiento

+3 Ayuda al shugenja 1/dia

+3 Bailar con los elementos +2

+4 Ayuda al shugenja 2/dfa

+4 Bailar con los elementos +4

+5 Uno con la nada, ayuda al shugenja 3/dia
+5 Bailar con los elementos +6

+6 Ayuda al shugenja (maximizar) 4/dia
+6 Alma diamantina

+7 Uno con el todo y la nada

Uno con el todo y la nada (Sb): un protector Shiba de nivel 10 ha re- ||

conocido la profunda verdad de que todas sus puntuaciones de habi-

lidades surgen de la misma esencia. En un momento de claridad per- ||
fecta, puede usar su modificador de habilidad mayor cuando haga
una tirada de habilidad, de ataque, de dafio, o TS, en lugar del modifi- |

cador de habilidad que usaria normalmente.

Asi, puede sumar su modificador de Sabiduria a las riradas de
ataque en vez del modificador de Fuerza, su modificador de Caris-
ma a su TS de Reflejos en vez de su modificador de Destreza, o su
modificador de Inteligencia a su tirada de Atisbar en vez de su
modificador de Sabiduria. El protector Shiba puede usar esta apti-
tud una cantidad de veces al dia igual a su modificador de habili-
dad mas alto.

TIERRAS FEMUX

Los Fénix habitan en las feraces tierras inclinadas del lejano norte de
Rokugan. El mar y las montanas que les rodean cobijan las tierras Fé-
nix del frio del norte.

El hogar de los Isawa estd en el extremo noreste de Rokugan, en
la costa por encima de Mori Isawa (bosques Fénix). Shiro Shiba se
alza un poco mas al sur, pero también en la costa, a cierta distancia

del corazon del conflicto Fénix-Dragon. Los Asako habitan en un|

castillo en el borde sur de los bosques Fénix, sus blancas murallas
se alzan muy por encima del bosque para resplandecer como un fa-

ro sobre las tierras Fénix. Los Agasha son los que habitan mas cerca A%

de tierras Dragon, arriba en las montaiias que les recuerdan su ho-
gar Dragon.

LOS ORACULOS

Los cinco ordculos de los elementos personifican todo lo que es
poderoso y puro respecto a los cinco elementos en la filosofia
rokuganesa. De acuerdo con el mito, cuando los humanos llega-
ron a Rokugan, los dragones (ver barra lateral) les vieron y queda-
ron fascinados por ellos. Aunque no podian estar estrechamente
implicados en los asuntos humanos, los dragones dejaron parte
de si mismos en la tierra, para poder contactar siempre con el
reino mortal y saber de sus gentes. Cada dragén eligié un indivi-
duo para llevar su “alma-sombra”, una pequefia parte del espiritu
del dragén y servir como su voz en el Imperio. Estos individuos
fueron los primeros ordculos, y desde entonces, una parte del
espiritu de cada dragén ha vivido en una u otra forma humana.
Los ordculos ya no son humanos, y envejecen muy lentamente,
pero finalmente deben transmitir el espiritu del dragén a un suce-
sor, transmitiéndole la memoria y sabidurfa recopiladas en una
vida inmortal.

Los ordculos son los heraldos de la profecia y la fortuna, capaces de ver
en el mundo de los espiritus y poseedores de la sabiduria de las edades.
Los rumores hablan de los ordculos oscuros que se ocultan en las Tierras
sombrias, cada uno representando una forma retorcida y maligna del
elemento de aire, tierra, fuego o agua (el ordculo del vacio aparentemente
no tiene contrapartida oscura). La fuente de su poder es desconocida.

Se dice que el oréculo de aire habita en un tremendo palacio que flota
entre las nubes. El de fuego tiene su hogar en las profundidades de las
montanias del Trueno durmiente, cerca de la capilla de Ki-Rin. Se dice
que el de agua vive en Candas, la ciudad sumergida de las nagas
dispensando justicia entre los ningyo y otras criaturas de leyenda. El
ordculo de tierra tiene una alta torre en las montafias del Crepisculo,
hecha de vifiedos retorcidos y con un trono de piedra.

La ltima orédculo del vacio, Isawa Kaede, negé su naturaleza como
or4culo para vivir con su esposo, el Emperador Toturi. Designada
sucesora suya, abandoné el trono poco después de la muerte de éste
y parece haber desaparecido en el vacio.




WallS PARA AVENTURAS

El castillo Morikage, que se alza por encima de la ciudad de Morikage
en las faldas de las montanas del Arrepentimiento, fue maldecido hace
mucho por un shugenja Dragén cuya hija fue despreciada por su es-
poso Shiba. Los arboles y matorrales crecen densos alrededor del casti-
llo en ruinas, y se dice que sélo los fantasmas recorren sus salas. En el
vigésimo afio del reinado de Toturi, éste fue secuestrado por ninja que
servian a la Sombra y retenido en el castillo Morikage.

Aungue es cierto que los inquisidores Fénix han perseguido con éxi-
to 2 maho-tsukai y Portavoces de la sangre dentro del Imperio, también
es innegablemente cierto que un significativo nimero de maho-tsukai
son Fénix, o que tuvieron su primera exposicién al conocimiento maho
en las bibliotecas Isawa. Su celo para una comprensién completa de la
magia ha llevado a los Isawa a estudiar maho més de lo conveniente, e in-
cluso los estudiosos mas desapasionados a menudo son seducidos a ex-
perimentar con las pricticas que estudian. En su posicion de poder, los
shugenija Isawa rara vez son tentados por la filosofia revolucionaria de
los Portavoces de la sangre, pero aparte de las ensefianzas de luchiban, el
maho tiene su propio atractivo para muchos shugenja. Uno de tales shu-
genja es un joven llamado Agasha Bajiza, un prometedor estudiante de
la escuela Isawa. La aptitud magica de Bajiza es impresionante, pero su
deseo de poder le sobrepasa, y ha pasado demasiado tiempo en las bi-

Bliotecas Isawa buscando informacién y rituales maho.

CLAN DEL
ESCORPION

Poblacién: 3.200.000; humanos (Casta noble del clan del Escorpion
12%; casta comtin 88%)

Campeon del Clan: Bayushi Yojiro (hombre Per Escorpion

5/enganador Bayushi 3)
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Importaciones: hierro, té.
Exportaciones: opio, plata.
Alineamiento: LM

Tras sus omnipresentes mascaras, los
miembros del clan del Escorpion
cumplen un papel desagradable pero
necesario en el Imperio. Son guardia-
nes de los secretos, caminantes de las
sombras, asesinos y espias. Se preocu-
pan poco del honor, pero tienen la lealtad como la virtud preeminente
del clan: lealtad al clan y lealtad al Imperio; la lealtad hace que un Es-
corpi6n esté dispuesto a sufrir la muerte o el deshonor, y a pagar cual-
quier precio. Los Escorpion son vistos usualmente como villanos, in-
cluso traidores, pero desde el punto de vista Escorpién, su peores
gestas han surgido todas de su inmutable sentido de la lealtad.

HISTORIA R=CIENT=

Como precio por su lealtad, los Escorpién han sufrido la desgracia y la
persecuicion a manos de los demas clanes. Bayushi Shoju instigé el gol-
pe del clan del Escorpién en un intento por salvar al Imperio de una ho-
rrenda profecia, y como consecuencia del fracaso del golpe, los Escor-
pion fueron diezmados y sus tierras asoladas. Fueron restaurados por el
Emperador Toturi cuando asumio el trono. Acusados después de secues-
trar a Toturi, los Escorpién fueron enviados al exilio y sus hijos adopta-
dos por los Grulla hasta que Toturi les mostré nuevamente su clemencia
v les rehabilité. En las guerras de los espiritus los Escorpién jugaron un
papel decisivo atrayendo a los ejércitos de espiritus al paso Beiden, don-
de un grupo de shugenja derribaron el paso sobre ellos, aunque la trai-
cion y el engano empleados para llevar a cabo la rampa no les granjea:
ran muchos amigos entre los honorables samurai del Imperio.

Ahora los Escorpién estin de vuelta, dispuestos a pasar factura. Tres
temas dominan la atencién del clan tras la muerte de Toturi: primero,
la muerte de Toturi en el limite de sus tierras, en el bosque Shinomen,




ha puesto a los Escorpion a la defensiva, y equipos Escor-
pion patrullan el limite del bosque en busca del oni que ma-
t6 al Emperador; segundo, con los Grulla inmersos en su gue-
tra con los Cangrejo y el trono del Imperio vacante, los
Escorpi6n tienen la vista puesta en la Corte Impe-
rial. Les gustaria ocupar el lugar de los Grulla co- ®
mo manipuladores definitivos de la politica Impe-
rial; finalmente, los Escorpion buscan venganza
contra un traidor a su clan, Yoritomo (antiguamente
Bayushi) Aramasu, campeon de la Mantis.

FARILIAS ESCORTION

Las familias de los Escorpion estin mucho mis entre-

lazadas que las de cualquier otro clan. El amor de Ba-

yushi por Shosuro (que fundé las familias Shosuro y

Soshi) era ilimitado, y las familias contintian con su es-
trecha relacion. Los Soshi y los Shosuro estin unidos
por su pasada conexién con la Sombra, mientras que los
Yogo son a la vez enemigo mortal de las Tierras sombri-
as v, demasiado a menudo, aliados de la oscuridad.

Los Bayushi son los amos de los secretos y de las
mentiras. El honor, para ellos, es menos importante que
la lealtad, y en nombre de la lealtad los Bayushi son res-
ponsables de toda clase de hechos que los demis samu-
rai consideran reprensibles. El epitome de la senda Ba-
yushi es la clase de prestigio del engafiador Bayushi,
descrita mas abajo.

Los Shosuro tienen antiguos lazos con la Sombra
que fue finalmente derrotada por los grandes cla- 29
nes en la Puerta del olvido. Incluso sin su ayuda
sobrenarural, los Shosuro contintian haciendo
lo que siempre han hecho: son los espias y asesi-
nos del Imperio. Los personajes Shosuro adoptan la cla-
se de prestigio ninja, detallada en el Capitulo 3: clases de prestigio, o la
clase de prestigio asesino, del Manual del DunGrony Mastk. Los Shosu-
ro mis mundanos son actores mediante la clase de PNJ experto.

La magia de la escuela Soshi debe mucho a laantigua conexion de la
familia con la Sombra. A pesar de la derrota de la Sombra en la Puerta
del olvido, los shugenija Soshi contintian practicando su magia de aire.
La escuela de shugenja Yogo (como la escuela Kuni de los Cangrejo) es-
ta dedicada a desvelar los secretos de la corrupcion. Actualmente bus-
ca respuesta a la pregunta: con Fu Leng muerto, ;de dénde viene aho-
ra la corrupcion? La magia Yogo se especializa en protecciones y
custodias contra la magia maligna.

=L ENGANADOR BAYUSHI

La mayoria de las escuelas de samurai ensefian el bushido, el codigo de
honor que define al samurai. Si ese es el caso, quiza sea un error decir
que la escuela Bayushi es una escuela para samurai. Como todos los Es-
corpi6n, los Bayushi valoran la lealtad mucho mis que cualquier ideal
de honor. La escuela Bayushi ensefa las artes de la guerra, natural-
mente, pero el codigo de comportamiento que ensefia sitta la lealtad
(al clan, a la escuela, al sensei) por encima de todo lo demis. Los Ba-
yushi estin a cargo del trabajo mas sucio del Imperio. Lo que importa
es su voluntad de realizarlo, por lealtad al clan y al Imperio, a pesar de
cualquier remordimiento de honor que puedan tener.

La mayoria de los engafiadores Bayushi empiezan con la clase de
personaje picaro, aunque algunos son multiclase guerrero/picaro o in-
cluso samurai/picaro, Sin embargo, pocos samurai Bayushi mantienen
los altos estandares de honor requeridos por la clase samurai.

Los PN]J engafiadores Bayushi sirven en el relativamente pequefio
ejército Escorpion, como cortesanos en la corte del daimyo y como es-
pias para el clan.

Dado de Golpe: ds.

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un enganador Bayushi, un
personaje debe cumplir los siguientes criterios.
Raza: humano (Escorpion).
Alineamiento: cualquiera no legal.
Ataque Base: +3
Habilidades: Enganar 8 rangos, Diplomacia 8 rangos.
Dotes: Iniciativa mejorada.

HABILIDADES CLASEAS
Las habilidades claseas del enganador Bayushi (y la caracteris- 8
tica clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Enganiar
(Car), Trepar (Fue), Arte (Int), Diplomacia (Car), Falsificar
(Int), Reunir Informacion (Car), Esconderse (Des), Germania
{(Sab), Intimidacién (Car), Saltar (Fue), Saber (nobleza y reale- §
za) (Int), Escuchar (Sab), Moverse Sigilosamente (Des), Inter-
pretacion (Car), Profesion (Sab), Leer los Labios (Int, habili-
dad exclusiva), Buscar (Int), Averiguar Intenciones (Sab),
Atishar (Sab), Nadar (Fue), Piruetas (Des) y Uso de Cuerdas |4
(Des). Ver capitulo 4: habilidades y dotes en el Manual del ju- |
gador para la descripcion de habilidades.
Puntos de habilidad por nivel: 6+ modificador de Int.

RASGOS D= CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del engahador Bayushi.
Competencia con arma y armadura: los enganadores Ba-
yushi son competentes con todas las armas simples y marcia-
les y con armadura ligera y intermedia.
Ataque furtivo: si un enganador Bayushi puede
atrapar a un oponente cuando es incapaz de defen-
derse de forma efectiva de su ataque, puede gol-
pear un punto vital para causar dafo extra. Basica-
mente, cada vez que el objetivo del enganador quede sin su
bonificador de Destreza a la CA (tanto si tiene modificador como si
no), o cuando el enganador flanquea al objetivo, el ataque del engafia- o
dor Bayushi causa dafio extra. El dafio extra es de +1dé6 en nivel 1 y de
1d6 adicional cada dos niveles en adelante. Si el enganador logra un
golpe critico con un ataque furtivo, este dafio extra no se multiplica.

Los ataques a distancia sélo cuentan como ataque furtivo si el obje-
tivo esta a 30 pies o menos. El engafiador Bayushi no puede golpear
con precision mortal mas alla de dicho alcance.

Con una cachiporra o un golpe sin armas, el engafiador Bayushi
puede hacer un ataque furtivo que cause dafio atenuado en vez de da-
fio normal. No puede usar un arma que cause dafio normal para hacer
dafo atenuado, ni siquiera con la penalizacién habirual de —4, porque
debe realizar un uso 6ptimo de su arma para ejecutar el ataque furtivo.

Un engafiador Bayushi sélo puede atacar furtivamente a criaturas
vivas con anatomias discernibles — muertos vivientes, constructos, cie-
nos, plantas y criaturas incorporeas carentes de dreas vitales que atacar.
Adicionalmente, cualquier criatura inmune a los golpes criticos es
igualmente inmune a los ataques furtivos. Asi mismo, el engafiador Ba-
yushi debe ser capaz de alcanzar un punto vital. El enganiador no pue-
de atacar furtivamente mientras golpea a una criatura con ocultacion o
golpeando las extremidades de una criatura cuyas partes vitales estin
fuera de su alcance.

Si un enganador Bayushi obtiene un bonificador de ataque furtivo
de otra fuente (como niveles de picaro), los bonificadores al dafio se
acumulan,

Usar veneno: los engafadores Bayushi estan entrenados en el uso
de veneno y nunca corren el riesgo de envenenarse accidentalmente
cuando aplican veneno a un filo.

Golpea primero, golpea altimo (Ex): un engahador Bayushi de
al menos nivel 2 surna su bonificador de Inteligencia a sus tiradas
de iniciativa.




g —

226 )

' TABLA 11-6: EL ENGANADOR BAYUSHI

Nivel Ataque Salv. Salv.
de clase base Fort Ref
1 g +0 +2 +2
P L +1 +3 +3
3y +2 +3 +3
4 +3 +4 +4
o +3 +4 +4
6° +4 +5 +5
7 i +5 +5 +5
8 +6 +6 +6
9r +6 +6 +6
10 +7 +7 +7

Finta escorpion (Ex): cuando un engafiador Bayushi de nivel 4 o
superior utiliza la habilidad de Engafar para fintar en combate contra
un oponente humanoide, recibe un bonificador de competencia de +2
asu tirada de Enganar y un bonificador de circunstancia de +2 a su si-
guiente tirada de ataque. No obtiene bonificadores contra oponentes
no humanoides.

Desarmar mejorado: en nivel 6, un engafador Bayushi gana la
dote Desarmar Mejorado. No necesita ni siquiera la dote Pericia, habi-
tualmente un prerrequisito antes de esta.

Oportunista (Ex): una vez por asalto, un engafiador Bayushi de ni-
vel 8 o superior puede hacer un ataque de oportunidad contra un opo-
nente que acaba de ser golpeado y dafiado en cuerpo a cuerpo por otro
personaje. Este ataque cuenta como el araque de oportunidad del en-
ganador de dicho asalto. Ni siquiera un enganador con la dote Reflejos

' de combare puede urilizar la apritud de oportunista mas de una vez por

asalto,
Critico mejorado: en nivel 10, un enganador Bayushi gana la dote
Critico mejorado con un arma de su eleccion.

TIZRRAS ESCORPION

|| Lastierras de los Escorpion no son ricas, aunque no son tan yermas co-
% “mo las tierras Cangrejo al sur. El amplio y lento rio de Oro fluye a tra-
L)

VENENOS

Los asesinos Shosuro utilizan una gran variedad de venenos no
conocida en el mundo estdndar de Dunceons & Dracons. La Tabla
11-7: venenos describe los efectos de dichas toxinas.

TasLa 11-7: VENENOS

Dario Dario
Veneno Tipo Inicial  Secundario Precio
Veneno de avispa CD Herida1l 1Des  1Des 75 po
Veneno de abeja CD Herida1l 1Con  1Con 90 po
Veneno
deescorpion  CDHerida1l  1d2Fue 1d2Fue 100 po

Ven. de serpiente CD Herida11  1d6 Con 1d6Con 200 po
Veneno de

viudanegra ~ CDHerida14  1d4 Fue 1d6Fue 150 po
Medusa CD Contacto 16 2d12pg 1d6Con 300 po
Ketsu CDIngestion 13 1Con  1d8Con 120 po
Warui paseri CD Ingestién 11 1d4 Fue 1d4 Fue 150 po
Jeruku ropu CD Ingestién 16 1d6 Des 1d6Des  210po
Pez globo (fugu) CD Ingestién 14 Pardlisis 2d4 Fue 400 po
Kirei-ko CD Ingestién 15 1Des  2d4 Des 500 po
Fuantei shi CD Ingestién 18 2d6 Con 1d6Con 300 po

+ 1d6 Des

Humo de

jerukuropu  CDInhalado 15 2d4 Des 2d4 Des 750 po

Salw.
Vol Especial
+0 Ataque furtivo +1d6, Usar veneno
+0 Golpea primero, golpea dltimo
+1 Ataque furtivo +2d6
+1 Finta escorpion
+1 Ataque furtivo +3dé
+2 Desarmar mejorado
+2 Ataque furtivo +4d6
+2 Oportunista
+3 Ataque furtivo +5d6
+3 Critico mejorado

vés del corazon del territorio Escorpion con sus muchos afluentes,
formando numerosos humedales y campos de regadio de arroz. Las
amapolas son el otro gran “cultivd” de las tierras Escorpion.

Los palacios de las familias Escorpion estan arracimados al norte,
con Yogo Shiro y Shiro Soshi anidados en las montafias de la Espina
del mundo. Shiro Shosuro protege el acceso a la region norte, mientras
que Kyuden Bayushi domina la llanura central y controla los pueblos
del sur.

IDEAS PARA AVENTURAS

La gran ciudad de Ryoko Owari es el orgullo de las tierras Escorpion
y una de las mayores ciudades de Rokugan. Durante el exilio Escor-
pion en las Arenas ardientes, la ciudad fue gobernada por magistra-
dos Unicornio. Los Escorpion retornados atin no se las han arreglado
para reclamar el derecho a gobernar la ciudad, por lo que los Unicor-
nio atin estin al mando, al menos nominalmente. En realidad, los
Unicornio mantienen muy poco control sobre los asuntos coridia-
nos de la ciudad, con los sefiores y los negocios de los Escorpion (le-
gales y de orras clases) ejerciendo la mayor parte del poder en la ciu-
dad. Ryoko Owari es el centro de un prospero (aunque ilegal)
comercio de opio. Ademas, es el hogar de un pequefio y extraiio cul-
1o de maho-tsukai y otros faniticos devotos de la deidad de la Luna.
Durante muchos afios, este culto (dedicado a Onnotangu, el sefor
Luna original) operaba con sigilo y secreto en los muelles y dreas hei-
min de la ciudad, pero ha crecido con los afios de ocupacion Unicor-
nio, y ahora lo controla un kikage zumi devoto de Hitomi, con varios
maho-tsukai a sus 6rdenes. Hay un mapa de Ryoko Owari en la pigi-
na de enfrente.

El paso Beiden fue una vez el iinico paso a través de las montanas
de la Espina del mundo lo suficientemente grande para permirir el
paso de un ejército, conectando la (entonces) bulliciosa ciudad de
Beiden con Shiro Matsu en tierras Leon. Gracias en parte a los enga-
fios de los Escorpion, el paso Beiden se colapsé durante las guerras
de los espiritus (aplastando al ejército de espiritus en su caida), ce-
rrando la mayor ruta de conexion entre las partes norte y sur de Ro-
kugan. Yakamo, la deidad del Sol, cre6 un nuevo paso en las monta-
fias cerca de las tierras Unicornio y Escorpion, el Gran crater.
Aunque los Unicornio se han apresurado a reclamar dicho paso e in-
tentan ponerlo bajo su control, los Escorpion aborrecen ceder su ac-
cesoa tan crucial ruta.

CLAN D=L
VIUCORMIO

Poblacién: 3.600.000; humanos (Casta noble del clan del Unicornio
15%; casta comtin 85%)

Campeén del Clan: Moto Gaheris (hombre Sam Unicornio 5/
vengador Moto 10)







Importaciones: plata, oro.
Exportaciones: diamantes, lana.
Alineamiento: N

Durante ochocientos anos, los antepa-
sados de los Unicornio vagaron por las
tierras que hay mas alla de Rokugan,
aprendiendo de los barbaros y crean-
do una cultura singularmente propia,
sintetizando los elementos de culturas
bérbaras con su herencia rokuganesa nativa. En los trescientos afios
transcurridos desde que los Unicornio regresaron a Rokugan, han de-
jado su marca en la historia como la mejor caballetia del Imperio, con
un poderoso compromiso con la diplomacia y la justicia.

STORIA R=CIENT=
| Los Unicornio sirven como magistrados del Imperio, haciendo cumplir las
% leyes del Emperador ideal incluso cuando las érdenes del Emperador real
se quedan cortas frente a dicho ideal. Su perspectiva “forined” (incluso des-
I pués de trescientos afios de haber vuelto a Rokugan) les dalibertad sobre al-
| gunas de las estrictas costumbres que atan a los demas clanes, y un magis-
trado Unicornio esta dispuesto a informar de una verdad que un
historiador Ikoma jamds se permitiria a si mismo nombrar, como los he-
chos de un Emperador injusto o un suceso embarazoso para su su clan. Los
|| Unicornio son también excelentes diplomiticos, y se esfuerzan por mante-
| ner la fracturada paz entre los clanes

Hacia el final de la guerra contra la Sombra, los Unicornio finalmente
1" fueron capaces de purgar una oscura mancha en el honor de su clan, la co-
| rrupcion de los Moto por las Tierras sombrias. Después de cientos de afios
de servir a la maldad de las Tierras sombrias, los Moto oscuros se han ido, y
'~ la familia Moto puede estar orgullosa de nuevo. Atin asi, los Moto no han
. olvidado a sus parientes perdidos, y contintian internandose en las Tierras
| sombrias para luchar contra su maldad. El hecho de que una miembro del
clan del Unicornio, Tuchi Shahai, sea ahora un importante poder en las Tie-
as sombrias, la asi llamada “Hija oscura de Fu Leng”, hace que muchos en
el clan del Unicornio estén furiosos y avergonzados. Como resultado, los
Unicornio estin ripidamente consagrindose a la lucha contra las Tierras
sombrias casi tanto como los Cangrejo.

ARILAS UNUICORNIO

De las cinco familias de los Unicornio, tres estin formadas casi exclusiva-
mente por combatientes a caballo. La caballeria es el esquelero del ejército
Unicornio, e incluso los shugenja Iuchi a menudo van a caballo.

Los Moto siguen dedicados a vengar a sus parientes que primero per-
dieron sus almas y luego murieron en las Tierras sombrias. Son conocidos
como la caballeria mas poderosa de los Unicornio, pero su mayor furia se di-
rige contra las Tierras sombrias. Los samurai Moto a menudo adoptan lacla-
se de prestigio vengador Moto, descrita mis abajo.

Los Shinjo son inquietos e impredecibles, inclinindose por un esti-
lo de vida némada y se concentran en la accién por encima de la con-
templacion. Sus samurai a menudo adoptan la clase de prestigio jinete
kishi, descrita en el Capitulo 3: clases de prestigio.

Los Utaku son conocidos por su determinacion, devocion y fran-
- queza— virtudes ejemplificadas en las doncellas de batalla Utaku,
" Sfuienes comparten una ligazon tinica con sus poderosos caballos, La
__ clase de prestigio doncella de batalla se describe en el Capitulo 3: cla-
" ses de prestigio,

Los Iuchi son la familia de shugenija de los Unicomio. Su estilo de con-
juracion es una variada mezcla de plegarias a las Siete fortunas, peticiones a
los propios elementos, y el uso de talismanes con palabras sagradas inscritas
en ellos (estos ralismanes sirven como objetos foco divinos para algunos o
todos los conjuros de los shugenja luchi, reemplazando al tradicional ofu-
da. El conjuro no cambia en nada més, aunque la escuela Iuchi ensena
una cantidad de conjuros desconocidos par otros shugenja).

Los Ide son los pacificadores y diplomaticos de los Unicornio, ma-
estros de lo que llaman wabukan, "el camino pacifico”. Sirven para sua-
vizar las cosas entre los Unicornio (cuyas costumbres “barbaras” a me-
nudo atacan los nervios de otros rokuganeses) y los demas clanes,
sensibles a las costumbres sociales y serenos en las situaciones mas em-
barazosas. Sus emisarios son tipicamente expertos o aristocratas,

=L VENGADOR MOTO

Aungue los Moto que se internaron en las Tierras sombrias fueron ex-
terminados en la batalla de la Puerta del olvido, los restantes miembros
de la familia Moto no estin por ello menos dedicados a su guerra con-
tra las Tierras sombrias y sus maldades. Si algo hay, ahora son tal vez
mis apasionados, haciendo incursiones mas frecuentes en aquellas tie-
rras oscuras y luchando mds ferozmente contras las criaturas sombrias
que encuentran.

Los vengadores Moto a menudo son samurai, pero también provie-
nen de la clase barbaro.

Los PNJ vengadores Moto rara vez son vistos en Rokugan, puesto
que siguen sintiendo vergiienza por la herencia de su familia. Dedica-
dos a vengar tal deshonor, se internan en las Tierras sombrias en su si-
niestra mision.

Dado de Golpe: d10

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un vengador Moto, un per-
sonaje debe cumplir los siguientes criterios.
Raza: humano (Unicornio).
Alineamiento: cualquiera bueno.
Ataque base: +5
Habilidades: Montar 8 rangos.
Dotes: Combatir desde una montura, Carga impetuosa, Pisotear.

HABILIDADES CLASEAS
Las habilidades claseas del vengador Moto (y la caracteristica clave pa-
ra cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Trato con Animales
(Car), Intimidacién (Car), Saltar (Fue), Profesion (Sab), Montar (Des),
Averiguar Intenciones (Sab), Conocimiento de Conjuros (Int) y Nadar
(Eue). Ver capitulo 4: habilidades y dotes en el Manual del Jugador para
la descripcion de habilidades.
Puntos de habilidad por nivel: 4+ modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=E
Los siguientes son los rasgos de clase del vengador Moro.

Competencia con arma y armadura: los vengadores Moto son
competentes con todas las armas sencillas y marciales y con armadura
ligera e intermedia.

Detectar corrupcion sombria (Sb): a voluntad un vengador Moro pue-
de Detectar la corvupcion sombria.

Furia de venganza (Ex): cuando lucha contra criaturas de las Tie-
rras sombrias con modificador por tipo o puntuacion de corrupcion,
un vengador Moto puede entrar en un estado de rabia, ganando una
fuerza y dureza fenomenales pero volviéndose temerario y menos ca-
paz de defenderse a si mismo. Temporalmente gana un +4 a Fuerza, +4
a Constitucion, y un bonificador de moral +2 a los TS de Voluntad, pe-
1o sufre una penalizacion de—2a la CA.

El aumento de Constitucion aumenta los puntos de golpe del ven-
gador en 2 puntos por nivel, pero dichos puntos desaparecen al final
de la rabia cuando la puntuacion de Constitucion desciende al nivel
normal. Estos puntos de golpe extra no se pierde primero en la forma
en la que lo hacen los puntos de vida temporales. Mientras estd en ra-
bia, un vengador Moto no puede utilizar habilidades o caracteristicas
que requieran paciencia y concentracion, como moverse silenciosa-
mente o lanzar hechizos. (Las tnicas habilidades cliseas que no pue-
de usar en la rabia son Arte y Averiguar Intenciones.) Puede utilizar




TasLA 11-8: EL VENGADOR MOTO

Nivel Ataque Salv. Salv.

de clase base Fort Ref
3 5 +1 +2 +0
i +2 +3 +0
3 +3 +3 +1
47 +4 +4 +1
52 +5 +4 +1
6" +6 +5 +2

! o +7 +5 +2
8: +8 +6 +2
9r +9 +6 +3
10 +10 +7 +3

cualquier dote que posea excepto Pericia, dotes de creacion de objetos,
dotes de metamagia, y soltura con una habilidad (si esti ligado a una
habilidad que requiera paciencia o concentracion). Un acceso de rabia
dura un niimero de asaltos igual a 3+ el modificador de Constitucion
del personaje (una vez modificado). El vengador puede rerminar con
la rabia a voluntad. Al final de la rabia el defensor esti fatigado (2 a
Fuerza, -2 a Destreza, no puede cargar o correr) durante la duracion de
dicho encuentro. El vengador solo puede entrar en rabia una vez por
encuentro y s6lo un cierto niimero de veces al dia (determinado por
su nivel). Entrar en rabia no requiere tiempo, pero el vengador sélo
puede hacerlo durante su accién, no en respuestaa la accién de algin
otro. Un vengador no puede, por ejemplo, entrar en rabia cuando es
aleanzado por una flecha para obtener los puntos extra de la Consti-
tucion incrementada, aunque los puntos extra le beneficiarian si hu-
biera entrado en rabia anteriormente en ese asalto, anles de que se le
clavara la flecha.

Un vengador Moto puede entrar en rabia tres veces al dia en nivel 1,
cuatro veces en nivel 4, cinco veces en nivel 7, y seis veces en nivel 10,
Empezando en nivel 8, los bonificadores de furia del vengador Moto
se convierten en +6 a Fuerza, +6 a Constitucién y un bonificador de +3
alas TS de Voluntad. (El penalizador de CA sigue siendo -2).

Si un vengador Moto tiene la aptitud de rabia de otra clase (como la
de barbaro), las dos aptitudes no se acumulan. El personaje puede uti-
lizar la aptitud de rabia tantas veces al dia como cualquiera de las dos
clases le permita (la que sea mas alta). Puede utilizar su aptitud contra
cualquier enemigo, pero cuando lucha contra criaturas de las Tierras
sombrias sus bonificadores de Fuerza y Constitucion se aumentan en
+2 y su bonificador a la TS de Voluntad mejora en +1. Asi, un barbaro
de nivel 8/vengador Moto de nivel 4 puede entrar en rabia cuatro ve-
ces al dia, incluso aunque nunca se enfrente a un adversario sombrio.
Cuando utiliza la rabia en un combate contra un adversario sombrio,
gana +6 a Fuerza, +6 a Constitucion, y +3 a las TS. Un barbaro de nivel
8/vengador Moto de nivel 8 puede entrar en rabia cinco veces al dia, y
contra adversarios sombrios gana +8 a Fuerza, +8 a Constitucion, y +4
alasTS

Temple (Ex): en nivel 2, la bendicién especial del vengador Moto le
permite evitar efectos magicos que de otro modo le dafarian o heririan.
Si un vengador hace un TS de Voluntad o Fortaleza que normalmente
reduciria el efecto del conjuro, no sufre ningtin efecto en absoluto. S¢-
lo aquellos conjuros con una TS con “Voluntad parcial”, “Fortaleza mi-
tad”, o entradas similares pueden negarse con esta habilidad.

Castigar sombrios (Sb): una vez al dia, un vengador moto de ni-
vel 3 o superior puede intentar castigar a un oponente sombrio en un
ataque cuerpo a cuerpo normal. Suma un bonificador de +4 a su tirada
de ataque y causa 2 puntos extra de dafio por nivel de clase. Un opo-
nente sombrio es un monstruo con la deseripeion “sombrio” o un per-
sonaje infectado por la Corrupcién combria. Si el vengador acciden-
talmente castiga a una criatura que no esta corrompida el castigar no
tiene efecto pero cuenta como utilizado por ese dia.

Ensangrentado pero erguido (Sb): si un vengador Moto de nivel 10
muere, puede querer que su espiritu destruya su cuerpo, rompiéndolo y

Salv,

Vol Especial

+0 Detectar corrupcion, Furia de venganza 3 /dfa
+0 Temple

+1 Castigar sombrios 1/dia

+1 Furia de venganza 4/dia

+1

+2 Castigar sombrios 2/dia

+2 Furia de venganza 5/dia

+2 Furia mayor

+3 Castigar sombrios 3/dia

+3 Ensangrentado pero erguido, furia de venganza 6/dia

desgarrindolo para impedir que sea animado como muerto viviente. Si [}

ejerce esta opeion, su cadiver no se animani de forma espontinea en las Tie-
rras sombrias. Un lanzador de conjuros sigue pudiendo usar un reanimar a
los muertos sobre el cadaver, pero sélo puede crear un esqueleto, no un zom-
bi. Revivira los muertos u otros conjuros que restauran a la vida un cuerpo in-
tacto no funcionarin, pero por supuesto un resurreccion verdaden lo hari. §

TIERRAS VNICORNIO

Las tierras Unicornio consisten en vastas extensiones de llanuras, pra-
dos y pequefias colinas entre un trio de grandes lagos y rodeadas por
elevadas montafas, Quizi el cuarenta por ciento de la poblacién Uni-
cornio vive como nomadas, viajando por las llanuras mientras pastore-
an ovejas y caballos de un lugar a otro signiendo a las estaciones. El res-
to vive en ciudades y castillos junto a las orillas de los lagos, rios, y
borde de las montafas. Las familias Shinjo y Utaku viven en las tierras
del norte alrededor del lago Dragén, mientras que los Ide y los Iuchi
habitan en las montafas de la Espina del mundo, cerca de las tierras
Escorpion y el lago de los Pétalos de crisantemo.

IDEAS PARA AVENTURAS

Tras la destruccion del paso Beiden durante las guerras de los espiritus,
Yakamo cre6 un gran criter en las montanas de la Espina del mundo g
para servir como nuevo paso entre las artes norte y sur del Imperio. {3
Aunque se alza entre tierras Unicornio y Escorpién, los Unicornio han’
reclamado el paso. Dos sendas de montana llevan al Gran crater (lla-
madas sencillamente paso del norte y paso del sur), mientras que dos
sendas llevan a través del quebrado terreno del propio criter. El cami-
no del arco del Sol lleva alrededor del borde norte del criter, mientras
que el camino de la Noche es mis tortuoso y conduce hacia abajo, a la
base del criter, y a través de un pasaje subterrineo antes de dar la vuel-
ta hasta el otro lado. Recientemente un grupo de emisarios Ide descu-
bri6 unas estructuras en ruinas en el tinel del camino de la Noche, y
los estudiosos Unicornio han empezado a excavar estas ruinas, Creen
que han descubierto una ciudad perdida, perteneciente a una civiliza- / J
cién ajena, que recuerda a Volturnum en las Tierras sombrias. Insis-
tiendo en que una civilizacion que preceda al Imperio de Rokugan es
imposible, las historias del Imperio ignoran estas ruinas, pero los Uni-
cornio persisten en su investigacion.

Cuando las naga se preparaban para regresar a su suefio de eones
después de la batalla de la Puerta del olvido, les quedaba un asuntopor ¢
resolver. Cuando Hida Yakamo hallé su perdicion en las Tierras som-
brias, un grupo de nagas saco su cuerpo de su pira funeraria y un jakla
naga se sacrifico a si mismo pam resucitar al Cangrejo. Yakamo se alzé
nuevamente con los ojos de una serpiente y la mente atada al Akasha
antes de ascender finalmente para convertirse en el Sol. El nacimiento
de Yakamo como naga, sin embargo, introdujo una "contaminacion” en
el Akasha, la mente comtin de la raza naga: un alma humana. Igual que
un grano de arena en una ostra, el alma de Yakamo irrit6 al Akasha has-
ta que éste finalmente expulsé una perla dorada diferente a cualquiera
que los naga hubieran visto antes. Como los naga volvian a dormir,
dejaron esta perla dorada al cuidado del clan del Unicornio.




Durante las Guerras de los espiritus, la perla se abrié como un huevo, y
una mujer humana llamada Akasha emergio de ella.

LOS CLANZ=S
~ M=NOR=S

Poblacién: 3.200.000; humanos (Casta
noble de los clanes 12%; casta
comtin 88%)

Campeoén del Clan: Yoritomo Ara-
masu (hombre Pic Escorpion
3/Gue 7)

Importaciones: hierro, plata, oro,
alimentos.

Exportaciones: seda, especias.

Alineamiento: N

Cuando los hijos del Sol y la Luna cayeron a la tierra, establecieron siete
clanes: uno por cada uno de sus hijos, a excepcion de Fu Leng y Hantei,
Cada clan tenia sus familias y en diversas ocasiones en los mil afos de
historia del Imperio, las familias se han dividido de sus clanes paternos
“I'para convertirse en clanes por derecho propio, normalmente como re-
__ conocimientoa algiin acto concreto al servicio del Imperio. S6lo una vez

" un clan menor se ha alzado para convertirse en un clan mayor por dere-
cho propio (el clan de la Mantis) pero ahora dicho clan esti en declive, y
parece destinado a perder dicha posicion en los proximos afios.

HISTORIA R=ECENT=

Cada clan menor tiene su propia historia, pero la historia clave de los
afios recientes es el ascenso caida del clan de la Mantis. Bajo el li-
derazgo de Yoritomo, el clan de la Mantis crecié en poder du-

rante las guerras de los clanes: Bajo la bandera de la alianza de Yorito-
mo, los clanes de la Mantis, el Ciempiés, la Avispa, el Zorro, la Tortuga
y el Gorrién se convirtieron en una fuerza a tener en cuenta en las
Guerras de los clanes y mas alla. Yoritomo, sin embargo, enfurecic a
muchos samurai con su arrogancia colérica y planes para el propio tro-
no del Imperio, Poco después de lograr el objetivo para el que se formo
la alianza (el reconocimiento de la Mantis, con el Ciempiés y la Avispa,
como clan mayor), los Zorro abandonaren la alianza y se aliaron con
los Grulla. El propio Yoritomo murié durante la batalla de la Puerta del
olvido, provocando la disolucién toral de la alianza. Aunque el clan de
la Mantis sigue siendo un clan importante, liderado ahora por el rrai-
dor Escorpion Yoritomo (antiguamente Bayushi) Aramasu, el lideraz:
go del nuevo daimyo es débil y tiene muchos enemigos poderosos. Pa-
rece claro que los dias de gloria de los clanes menores han terminado.

FARILIAS D=
LOS CLANES RM=ENORE=S

El clan de la Mantis se las arreglé para absorber dos clanes menores
mas durante las guerras de los clanes, y asi los antiguos clanes del
Ciempiés y de la Avispa son ahora familias del clan de la Mantis, Los
demis clanes menores consisten cada uno en una familia.

La familia Yoritomo del clan de la Mantis (el clan de la Mantis origi-
nal) esta compuesta por comerciantes marineros y mercenarios. Son
expertos en luchar en las cubiertas bamboleantes de un barco, y utili-
zan armas poco conocidas en el resto de Rokugan. La clase de prestigio
de mercenario Mantis se describe mis abajo.

La familia Moshi de la Mantis (el antiguo clan del Ciempiés) es una
familia de shugenija especialistas en magia de fuego y aire.

La familia Tsuruchi de los Mantis (el antiguo clan de la Avispa) es fa-
mosa por producir los mejores arqueros del Imperio. Naturalmente,
sus samurai aprenden la dote Disparo preciso y las dotes relacionadas.

El clan del Zorro (familia Kitsune) son los restos del antiguo clan
del Ki-Rin que nunca abandoné Rokugan. Situados en los misteriosos




bosques Kitsune, los Zorro son estudiosos pacificos y poderosos shu-
génja, en armonia con las fuerzas de la naturaleza de su hogar. La es-
cuela de shugenja Kitsune ensefia magia de tierra.

El clan de la Libélula (familia Tonbo) es descendiente de un marri-
monio entre un Dragén y un Fénix, y fue diezmada en uno de los pri-
meros choques entre dichos clanes en 1158. Ahora sélo queda un pu-
ftado miembros del clan de la Libélula, y no rienen tierras. Los
shugenja Libélula abrazan la filosofia del cambio (poco popular en una
cultura que reverencia tanto la tradicion). Urilizan magia de agua, pero
también estudian magia de aire.

El clan del Gorrién (familia Suzume) desciende de una rama de la
familia Doji pero, en fuerte contraste con los extravagantes Grulla, si-
gue una extrana filosofia de honorable pobreza. Los miembros del clan
del Gorrion son guerreros estudiosos, artistas y artesanos expertos, y
narradores destacados. El estilo de samurai Gorrion ensena Pericia y
sus dotes relacionadas.

Los samurai del clan de la Comadreja (familia Ichiro) son los defen-
sores de los pasos nortes de Rokugan. Aunque ninguna invasion desde
el exterior del Imperio ha tenido lugar desde la construccion de la
gran muralla del norte, los Ichiro han estado listos durante diez siglos.
Igual que los Cangrejo (de los que son descendientes), los samurai Co-
madreja ponen énfasis en la fuerza, ensefando Ataque poderoso y sus
dotes relacionadas.

El clan de la Liebre fue abolido en 1121, y todos sus lideres acusados
de practicar maho, La acusacién, asi como la destruccion de Shiro Usa-
gi por parte del clan del Escorpién, se descubrié mds tarde que forma-
ba parte de un complot de los misteriosos Kolat, y el clan fue rehabili-
tado en 1134,

El clan de la Tortuga es un pequefio clan mercantil que comercia con
los Yobajin, barbaros que habitan lejos en el norte, al otro lado de las
montaias de la gran muralla del norte, Su comercio es cuestionable en
términos legales, pero continia bajo las bendiciones del Emperador.

El clan del Jabali se separd del clan del Cangrejo durante la primera
guerra Cangrejo-Grulla (en el afio 387). Eran conocidos como mine-
ros, artesanos del metal, y armeros antes de su misteriosa destruccién
(ver icdeas para aventuras mas abajo).

El clan de la Serpiente fue fundado por un magistrado Isawa que
descubrié un complot contra la vida del Emperador. La aversién de
Isawa Chuda por el maho y por todos los que lo usaban fue trasladada
al clan que fundé, pero la investigacién de la Serpiente en textos maho
confiscados llevo a la prictica del maho, como suele suceder. Final-
mente, todo el clan fue poseido por un espiritu tremendamente pode-
roso llamado Shuten Doji, y el clan del Fénix se vio obligado a matar a
cada hombre, mujer y nifio del clan de la Serpiente para acabar con el
poder del espiritu.

=L RMERCENMARIO MANTIS

Los combatientes del clan de la Mantis son en gran medida mercena-
rios, combatientes que alquilan sus servicios con pocas inquietudes
respecto a si su mision es honorable o no. Tienen un estilo de lucha
tinico entre los guerreros de Rokugan, uno que utiliza armas campesi-
nas y un movimiento de vaivén como la oscilacion del mar. De hecho,
como los mejores marineros de Rokugan, los guerreros Mantis estan
acostumbrados a luchar a bordo de barcos, y su escuela hace uso tam-
bién de esta técnica.

Los mercenarios Mantis son usualmente guerreros antes de adoptar
esta clase, aunque muchos son guerreros/picaros.

Los PN] mercenarios Mantis a veces s¢ encuentran en barcos mer-
cantes Mantis, pero mis a menudo aparecen en las batallas de otros cla-
nes. Yoritomo Aramasu ha prometido ayuda militar a los Cangrejo en
su lucha contra los Grulla, pero no tiene suficiente peso en su clan co-
mo para proporcionar dicha ayuda. Atn asi, algunos mercenarios
Mantis luchan en el ejército Cangrejo.

Dado de Golpe: d10

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un mercenario Mantis, un
personaje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: humano (Mantis).

Alineamiento: cualquiera neutral.

Ataque base: +5

Dotes: Esquivar, Soltura con arma (una de las siguientes: cadena,
chijiriki, jitte, kama, kusari-gama, nunchaku, sai, shikomi-zue, siang-
ham, o tonfa).

HABILIDADES CLASEAS
Las habilidades claseas del mercenario Mantis (y la caracteristica clave
para cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Intimidacion (Carj,
Saltar (Fue), Profesion (Sab), y Nadar (Fue). Ver capitulo 4: Habilidades
y Dotes en el Manual del Jugador para la descripcion de habilidades.

Puntos de habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS D= CLAS=
Los siguientes son los rasgos de clase del mercenario Mantis.
Competencia con arma y armadura: los mercenarios Mantis
son competentes con las siguientes armas de campesino y exoticas: ca-
dena, chijiriki, jitte, kama, kusari-gama, nunchaku, sai, shikomi-zue,
siangham, y tonfa. No ganan ninguna competencia adicional con ar-
madura.
Cabalgar las olas (Ex): los mercenarios Mantis ganan un bonifi-
cador de competencia de +5 a las tiradas de Equilibrio realizadas para
mantenerse en pie en una superficie insegura, como un suelo desigual,
hielo o0 un barco en una tormenta.
Combate con dos armas: cuando lleva armadura
_ ligera o no lleva armadura, un mercenario Man-
N tis puede luchar con dos armas como si tuviera
o la dote Ambidextrismo y Com-
bate con dos armas.
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Pierde su bonificador especial cuando lucha en armadura intermedia o

I pesada, pero no cuando usa un arma doble (como un kusati-gama).

': Voz de la Tormenta (Sh): un mercenario Mantis de al menos nivel

. 3 puede invocar el poder de Osano-Wo, la fortuna de las tormentas, y

| i canalizarlo a través de su cuerpo durante un momento. Una vez al dia,

| un mercenario Mantis puede afiadir su nivel de clase como un bonifi-

'\ cador mejorado a su Fuerza. Activar este poder es una accion gratuita,
W v el poder dura 1 asalto.

Ola rodante de Yoritomo (Ex): en nivel 5 un mercenario Mantis
aprende el movimiento tnico oscilante inventado por Yoritomo.
' Cuando usa la dote Esquivar, un mercenario Mantis afade su bonifica-

dor de Inteligencia o Sabiduria (el que sea ms alto) al bonificador de
CA otorgado por la dote.

|I

l

llTi=R2AS D= LOS CLANES
{MENORES

!' I} La familia Yoritomo del clan de la Mantis habita en las islas al sudeste
1 de Rokugan. Las dos islas mayores de este archipiélago se conocen co-
1 mo laisla de la Seda y laisla de la Especia, debido a las principales ex-
l portaciones de los Mantis. Las tierras de la familia Tsuruchi estin ani-
| dadas en las montanias de la Espina del mundo, centradas en Kyuden
! Ashinagabachi, al sur del lago Rojo. El palacio Moshi se alza en las
montafias del Arrepentimiento, en mitad de las tierras Fénix.

El clan del Zorro habita en el bosque Kitsune, al sur del territorio Es-

corpién. El bosque es conocido por los muchos espiritus que habitan en

?nsonnm y CLH.I\IS

Uno de tus jugadores quiere llevar a un monje tatuado del clan del
Dragén. Otro est4 tentado por el poder mégico de los Isawa. Un
tercero es un taimado picaro Escorpién, y el cuarto es un noble
samurai Ledn. Es un grupo cldsico de aventuras de D&D, y las
fuerzas clave de cada personaje cubren las debilidades del resto.
¢Pero qué misién en Rokugan podria unir a estos personajes en
una aventura?

Como D) tienes derecho a dar a tus jugadores pistas sobre los
personajes que deberian jugar. Es concebible que les abligues a
jugar todos con personajes del mismo clan, o al menos que
jueguen con personajes de clanes que puedan colaborar. Sin
embargo, es importante recordar que tu visién de conjunto de la
- campana tiene que potenciar la diversién de los jugadores, no
interferir con ella. Un jugador cuya imaginacién ha sido capturada
por la clase de prestigio del monje tatuado se sentird desilusio-
nado si descartas esta eleccién, insistiendo en que todos se hagan
Grulla. Tus jugadores se sentirdn mejor si encuentras alguna
forma de permitirles jugar los personajes que desean, y es
adecuado que descargues parte de la responsabilidad en ellos.
Anima a tus jugadores a que creen conexiones entre sus persona-
jes, desde lazos de sangre a matrimonios (entre jugadores o

cerca de los territorios Escorpion del norte.

Las ruinas de Shiro Heichi, el hogar ancestral del Jabali, se alzan en
la punta oeste de las montanias del Creptisculo, al oeste de las tierras
Cangrejo. Las ruinas de Shiro Chudo, el castillo Serpiente, estin en la
llanura del Corazén del dragén, entre tierras Dragon y Fénix.

IDEAS PARA AVENTURAS

Debido a intrigas politicas en la corte, todo el clan del Jabali fue borra-
do por un ritual magico maligno. En las fundiciones del Jabali, un visi-
tante Dragon llamado Agasha Ryuden forjé un yunque de un mineral
migico, en realidad la sangre petrificada del primer oni. Ryuden ali-
ment6 el espiritu maligno del yunque con el valor, honor y por tiltimo
las vidas de los miembros del clan del Jabali, y luego entregé el yungue
a suamo, luchiban. Iuchiban y su lugarteniente, Asahina Yajinden, uti-
lizaron este Yunque de la desesperacién para forjar las Espadas de san-
gre — armas magicas infundidas con poderoses espiritus de pasion y
violencia. La parte occidental de las montafias del Crepisculo es ron-
dada ahora por un fantasma llamado Shakoki Dogu, en realidad una
entidad colectiva formada por los espiritus de los Jabali sacrificados. Es
una entidad maliciosa que convierte los rios en sangre y deja animales
esparcidos por las sendas de montana. Las ruinas de Shiro Heichi se
consideran el hogar de este poderoso espiritu, y ni siquiera los samurai
Cangrejo mas valientes se atreven a aventurarse cerca del lugar.

Ocasionalmente, shugenja temerarios excavan cerca de las ruinas
de Shiro Chudo esperando encontrar algunos restos del oscuro maho
de los Serpiente. Los afortunados regresan a casa desilusionados,
mientras que los desafortunados simplemente no regresan.

dentro de sus familias). Hay gran cantidad de instituciones de
Rokugan que pueden facilitar que personajes de diferentes clanes
trabajen juntos.

Puedes crear una campafia en la que los personajes sean todos
magistrados, quizd incluso Magistrados esmeralda a las érdenes
de Hantei Naseru, o bien magistrados de clan a las érdenes del
campedn de su clan. Los magistrados de diferentes clanes pueden
ser asignados para trabajar juntos en un caso concreto. La
campafia de magistrados estd probada y ha demostrado funcio-
nar. Algunos jugadores encuentran atractivo saber que sus perso-
najes actian con autoridad y no tienen que preocuparse dema-
siado de irritar a la ley, puesto que ellos son la ley. Otros jugadores
encontrardn mondtono ir de una investigacién a otra, y muchos
considerardn que la suspensién de la credibilidad es dificil de
mantener conforme crucen otra vez el Imperio en busca de otro
criminal.

Otra posibilidad parecida es tener uno o dos personajes repre-
sentantes de los cazadores de brujas Kuni o de los inquisidores
Fénix. Cazadores de brujas e inquisidores cooperan ampliamente en
su cruzada contra la magia negra dentro del Imperio, y es natural
para ellos pedir la ayuda de otros tipos de personajes por el camino,
particularmente si tienen otros lazos con dichos personajes.
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culo en las tierras del clan del Cangrejo, un vasto y desolado

yermo se extiende durante incontables millas. No crece

ninguna planta que no esté corrompida por el mal, retarcida

en una monstruosidad comedora de carne, No corre ningtin agua que
no esté contaminada y sucia. No sopla ninguna brisa que no lleve he-

dor a podredumbre. Incluso la luz del sefior Sol debe filtrarse a traveés

de un miasma de vapores nocivos y nieblas empalagosas antes de al-

canzar la tierra, pilida y opaca. Y con la excepcion de los nezumi, en las
Tierras sombrias no habita ninguna criatura que no sea total e irreme-
diablemente maligna.

HIST ORIR

Cuenta la leyenda que las Tiertas som- R )
brias aparecieron debidoa que la sangre
del sefior Luna aterrizo aqui pero ningu- 4
na ligrima de la dama Sol cay6 para equi- |
librarlas. Orros creen que las Tierras som-
birias se crearon cuando Fu Leng, uno de
los nueve hijos del Sol y la Luna, cay6ala
tierra después de que Hantei le abriera el
vientre a su padre y sacara a sus herma- :
nosdesuesromago(verimhijosdrlSo]ydehlmmmelCaptmb
11). El impacto de la caida de Fu Leng cre6 un profundo pozo que lle-
vaba a Gakido, el reino de los espiritus malignos, y el mal fluy6 desde el
pozo. La maldad de Gakido retorcio y corrompi6 al propio Fu Leng, y
se convirtié en sefior del mal de las Tierras sombrias, igual que sus her-
manos y hermanas se convirtieron en gobernantes de la humanidad.

Ligsuy )
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Conforme la humanidad florecia y se extendia formando el Im-
perio de Rokugan, Fu Leng creaba seguidores propios y los lanza-
ba contra el joven Impetio. Si no hubiera sido por la intervencion
de Shinsei, Fu Leéng y sus ejércitos podrian haber conquistado Ro-
kugan, peto Shinsei y sus Siete truenos consigtiferon detenerle,
encerrando su poder en doce Pergamines negros.

Aunqueatado,.];‘,u Leng no estaba indefenso e hizo sentir su ine
fluencia ﬁd‘nso duranteé los *Mil afios de paz'. En concreto, la
pracdchdd maho hizo que Fu Leng se agitara, y recientemente fue
capaz de hacer valer sy voluntad a través de esbirros maho-tsukai
como Iuchiban y su lugarteniente, Asahina Yajinden.

Con la apertura del primer Pergamino negro por Yogo Junzo, el
poder pleno de Fu Leng empezo a regresar a él, y logro corromper
al débil y joven Hantei que ocupaba el trono tras el golpe del clart
del Escorpion. Pam cuando Hida Kisada entrd en la sala del trono
en Otosan Uchi para desafiar al joven Emperador, el control de Fu
Leng sobre Hantei era casi completo, y un tinico campeon Can-
grejo no era rival para él. Hicieron falta los esfuerzos combinados
de los nueves Siete truenos, liderados por un descendiente de
Shmse;, para destruir a Fu Leng de nuevo y para siempre.

~ Sinembargo, la derrota de Fu Leng no acabé con la amenaza de

las Tierras sombrias. Hordas de ogros, bakemono y oni aun reco-
rrian la tierra, liderados por sefiores oni como Kyoso no oni. Los
Moto que habian sido victimas de la Corrupcién sombria recorri-
an las llanuras y los shugenja del Imperio continuaban cayendo
presa de la seduccion del maho. 1

Con la mdrcha de los ejércitos a rravés degs'l‘mm sombrias ha-
cia Volturnum y la Puerta del olvido, no obstante, las hordas sombri-
as sufrieron grandes pérdidas y enormes secciones de las Tierras
sombrias quedaron virtualmente despobladas. Sin embargo,
mientras el Imperio se recuperaba y se consumia nueva-
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o A mente en las guerras de los espiritus, las Tierras sombrias también reco-
braban sus fuerzas perdidas, y mas. Criaturas mas poderosas se traslada-
ron a las regiones vacias de las Tierras sombrias, mas cerca del Imperio de
lo que habian estado antes y por tanto constituyendo una amenaza ma-
yor. Una raza mis fuerte y feroz de bakemono exterminé a sus primos
mas débiles. Poderosos ogros con ideas de estrategia tomaron el control
de estos bakemono y sus parientes ogros menores. Ahora, ha aparecido
cierto niimero de “oni supervisores”, dando motivos de inquietud inclu-

. soa Kyoso no Oni, y uno de estos nuevos oni arrebat la vida al propio

" Emperador de Rokugan. Si las hordas de las Tierras sombrias logran abrir-

se camino, ningtin Emperador volveri a sentarse en el trono de Rokugan.

TIERRAS

Las Tierras sombrias muestran cierta diversidad de terreno: desde las
 tierras baldias cercanas a las montafas del Creptisculo a pantanos apes-
0 tosos, bosques retorcidos y montafias rotas. El rio del Enfrentamiento
' final se bifurca en la llanura de la Ultima resistencia, serpenteando ha-
cia el sur en las Tierras sombrias y bifurcandose de nuevo, formando el
* rio del Dedo negro, que fluye hasta el lago Prohibido, y el rio de la Lu-
na oscura, que pierde imperu y se convierte en un gran pantano que ro-
* dea el Pozo supurante de Fu Leng, Incluso el mar del dios Sol estd co-
'l rrompido y envilecido en la costa oriental de las Tierras sombrias,
donde la tierra se eleva en picos carbonizados y volcanes activos.
'\ LasTierras sombrias son un plano exterior en la cosmologia de Ro-
kugan. Es finito, claramente rodeado por todos sus lados por las tierras
. del plano Material de Rokugan. Viajar del plano Material a las Tierras
+ sombrias es tan sencillo como viajar por tierra o cruzar un rio, no se re-
|

T

quiere magia.

En las Tierras sombrias las distancias estan a veces distorsionadas, y
| unviaje que deberia ser de unas pocas millas puede alargarse dias, aun-
| que lo contrario también es cierto.

#° Losoni de las Tierras sombrias son ajenos nativos de las Tierras som-
" brias, Otras criaturas sombrias no son ajenos.

LA RAGIA =N LAS
TIERRAS SOMBRIAS

En las Tierras sombrias, los propios elementos no funcionan correcta-
mente, por lo que es dificil para un shugenja amoldarlos a su voluntad
con un conjuro. Asi, toda la magia divina sufre impedimentos en las
Tierras sombrias. Para lanzar un conjuro divino, el lanzador debe reali-
zar una prueba de Conocimiento de conjuros con una CD 20 + el nivel
del conjuro. Si la prueba tiene éxito, el conjure funciona sin dificulrad.
Si falla, el conjuro no funciona pero cuenta como gastado. Ademis, el
lanzador se expone a la Corrupcion sombria (ver la siguiente seccion)
y suma 1 a su puntacion de Mancha por cada 5 puntos por los que fallé
la tirada.
Ejemplo: Kuni Otamiko se enfrenta a un oni en las Tierras sombri-
as. Mientras sus aliados samurai entablan combate cuerpo a cuerpo
con la criatura, Otamiko intenta lanzar impacto de jade contra la misma.
 Impacto de jade es un hechizo de 47 nivel, por lo que debe hacer la prue-
~ba de Conocimiento de conjuros contra una CD de 24. Otamiko tiene
11 rangos en Conocimiento de conjuros, pero saca un 2, para un rotal
* de 13. No tan solo no funciona su conjuro, sino que ademis Otamiko
se pone en contacto con las energias corrompidas de las Tierras som-
brias y como fallé su tirada por 11 puntos, suma 2 a su puntuacion de
Mancha. Los conjuros arcanos, incluyendo todos los realizados por los
maho-tsukai, no se ven dificultados en las Tierras sombrias, sino que
| de hecho esal revés. Todo conjuro arcano lanzado en las Tierras som-
brias goza de un beneficio equivalente al de la dote Potenciar con-

. juro, sin coste adicional para el lanzador.
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LA CORRVUPCION
SOMBRIA

La sustancia del mal sarura las Tierras sombrias, envenenando el drea con
su presencia contaminante, Esta corrupcion comtinmente conocida co-
mo Corrupcion sombria (también llamada "Mancha de las Tierras som-
brias"), afecta a todo lo que camina y respira en ellas—con la notable ex-
cepeion de los nezumi. Todos los que pisan este oscuro reino se banan en
su maldad, y la mayoria sufren horriblemente por la exposicion.

La corrupcién afecta el cuerpo, la mente y el espiritu. Destruye la
carne, enloquece el cerebro y envenena el alma. Causa crecimientos
antinaturales e infunde en la carne cinceres virulentos, transforman-
do finalmente a sus victimas en titeres corrompidos: cascaras andrajo-
sas bajo el control de los sefiores de las Tierras sombrias. Afecta la men-
te ademis del cuerpo, causando una locura terrible en sus victimas. La
irritabilidad v la agresividad se convierten en paranoia y alucinaciones,
culminando en una mania homicida extrema.

La Corrupcion sombria se mide con una puntuacion de Mancha (o Co-
rrupcion). Una exposicién inicial suele dar como resultado una puntua-
cion de Mancha de 1d3 y laacumulacién suele ser bastante ripida después
de la exposicion inicial. Por cada 24 horas pasadas en las Tierras sombrias,
un personaje debe hacer unTS de Fortaleza. La CD es 10 pero aumentaen
5 por cada 24 horas consecutivas que el personaje pasa en las Tierras som-
brias. Si el personaje falla su TS, su puntuacion de Mancha aumenta en 1.

La puntuacién de Mancha de un personaje actiia como penaliza-
cion a sus puntuaciones de Constitucion y Sabiduria. Asi, un persona-
je con Constitucion 16 y Sabiduria 14 que adquiera una puntuacion de
Mancha de 4 tiene una Constitucion efectiva de 12 y una Sabiduria de
10. Estas penalizaciones reflejan el impacto de la Corrupcion sombria
sobre la salud fisica y mental del personaje. Los personajes que abrazan
la Mancha y la usan (principalmente maho-bujin y maho-tsukai) pue-
den ignorar algunas de dichas penalizaciones. Ver las descripciones de
las respectivas clases de prestigio mas abajo.

Los personajes experimentan las penalizaciones de Constitucion y
Sabiduria en una gran variedad de formas, desde nauseas moderadas,
dolor de articulaciones, o desorientacion hasta carne podrida, graves
deformaciones del esqueleto, e irresistibles impulsos asesinos. La tabla
12-1: efectos de la Corrupcion sombria sugieren posibles efectos, divi-
didos en leves, moderados y graves. No hay ningiin efecto de juego
fuera de las pérdidas de Constitucion y Sabiduria.

A pesar de lo terribles que son los efectos de la Corrupcion sombria
sobre los vivos, son atin peores sobre los muertos. Cualquier criatura
que muera en las Tierras sombrias (excepto los oni) se reanima en 1d4
como criatura muerta viviente, normalmente un zombi del tamafio
adecuado. Los protocolos Cangrejo ordenan quemar los cuerpos de los
camaradas caidos para impedir esta transformacion cadavérica.

COMO RESISTIR A 3
LA CORRVUPCION SOMBRIA

La defensa mas fiable contra la Corrupcion sombria mientras se viaja
por las Tierras sombrias es el jade. Los batidores sombrios Hiruma y
otros que viajan regularmente a las Tierras sombrias siempre llevan
jade consigo. El jade absorbe las energias corrompidas que normal-
mente corromperian al personaje que lo lleva, lentamente se va os-
cureciendo y ablandando conforme su pureza da paso a la corrup-
cion que lo invade. Un “dedo” de jade (una pieza de jade del tamano
y forma aproximados a un dedo humano) protege a un personaje du-
rante siete dias antes de que se agote su pureza, eliminando la nece-
sidad de hacer TS de Fortaleza durante dicho periodo. Muiltiples de-
dos de jade protegen a un personaje durante un tiempo mayor, pero
solo hasta cierto punto: dos dedos duran doce dias, tres dieciséis dias,




cuatro diecinueve dias, y cinco o mis veintitin dias. Un tinico dedo
de jade cuesta 100 po.

Ninguna forma de jade artificial contiene el mismo equilibrio de ele-
mentos divinos que el jade original, por lo que usar la magia para crear ja-
de en las Tierras sombrias no otorga proteccion contra la Corrupcion.

Si la puntuacion de Mancha de un personaje llega alguna veza 10, el
personaje es vencido y se convierte en esclavo del mal Tales personajes
sienten un impulso irresistible de viajar a las Tierras sombrias, donde a
menudo resultan muertos por las patrullas Cangrejo, las trampas o las
criaturas merodeadoras. Los que sobreviven son localizados por un akut-
stikai, un sirviente semi-humano del mal, que pone a prueba su habili-
dad y lealtad. Si sobreviven a esta prueba, normalmente son entrenados
como maho-bujin (ver la clase de prestigio maho-bujin).

TasLA 12-1: EFECTOS DE LA CORRUPCION SOMBRIA
Leves
Nauseas, vomitos
Dolor en las articulaciones
La piel se espesa, agrieta y vuelve correosa.
La piel exuda un "sudor” graso y amarillento
Los pérpados se hinchan, oscureciendo la visién
El pelo se vuelve blanco
Tos flemosa y rota
Complexién pdlida, grisdcea y mortecina
Ojos hundidos, labios agrietados
Paranoia leve
Desorientacion
Alucinaciones leves

Agresividad incrementada

Moderados
Los huesos empiezan a retorcerse y engordar
Crecimiento de liquen negro en la piel que pica incesantemente
Llagas y cicatrices rojizas, como de quemaduras
Ojos oscurecidos o rotura de vasos sanguineos, oscureciendo la vision
Encogimiento de los labios hasta las encias
Las encias se hinchan, sangran y se pudren

ias en ojos, nariz, boca, oidos o labios
Pérdida de cabello
Ataques incontrolables que sacuden el cuerpo con espasmos
Erupcién de llagas dolorosas
Llagas que supuran sangre, pus, llagas malolientes que supuran
arafias o insectos, sustancias pastosas, gusanos, limo verde dcido
Oye voces de espiritus malignos
Paranoia grave
Ataques de risa incontrolable y molesta

Desprecio por la higiene y las costurmbres morales

Craves

La came de la nariz se pudre, dejando aperturas esqueléticas
Dedos, piernas, brazos, cabeza, orejas, ojos o dientes mutados y
deformados que empiezan a crecer en partes del cuerpo
inadecuadas, luego se arrugan, se pudren y finalmente caen

La columna se retuerce, joroba

Grave deformacién del esqueleto, |a calavera se alarga y deforma
Grandes abultamientos crecen en el cuerpo

Pulmones consumidos desde dentro - respiracién humeda, dificil y
dolorosa

Un ojo cae, dejando una cuenca vacia que brilla con una extrafia
luz verde

La piel se despelleja y desprende como el papel al menor toque,
dejando carne roja y cruda detrds

Los dedos de los pies o las manos empiezan a unirse y fundirse
Impulsos asesinos irresistibles

Reduccién a un comportamiento primitivo

Come cosas no comestibles o aun vivas

cOMO CURAR, .
LA CORRVUPCION SOMBRIA

LOS
SOm

La curacion magica del elemento agua puede reducir la Corrupcion
sombria, ayudando a restaurar el equilibrio natural de energias y el flu-
jo del ki en de un individuo corrompido. Un conjuro de quitar enfer-
medad o quitar maldicion es la eleccion obvia, pero incluso dichos con-
juros estin limitados en su capacidad de eliminar por completo la
Corrupcion sombria. Ninguno de los dos puede eliminarla, sino que |
reducen la puntuacion de Mancha del objetivo en 1.
Un conjuro de sanar reduce la puntuacion de Mancha de un perso- | 11
naje en 3, pero nunca por debajo de 1. i
Ningun ofro conjuro, incluidos deseo o milagm, pueden reducir la
Corrupcion sombria de un personaje, excepto duplicando los efectos |
de dichos conjuros.

0 TRUOS D= LAS
Yy LA COR

Las criaturas del subtipo “sombrio” (indicadas en el Capitulo 9: mons-
truos) no adquieren Mancha ni son danadas por ella, dado que forma
parte de su naturaleza. Con respecto a defeclar Mancha, lanzamiento de
conjuros, y otros efectos, una criatura sombria se considera que tiene
una puntuacién de Mancha igual a la mitad de su puntuacion de Caris-
ma. Las criaturas muertas vivientes suman +1 a este nimero, mientras
que los ajenos suman +2. Asi, un esqueleto sombrio tiene una puntua-
cion de Mancha de 6 (la mitad de su puntuacién de Carisma +1), un do-
kufu tiene una puntuacion de Mancha de 7 (la mitad de su puntuacion
de Carisma), y un Kyoso no oni tiene una puntuacion de Mancha de 12
(la mitad de su puntuacion de Carisma +2).

LOS PORTAVOCES
D= LA SANGRE;

Los Portavoces de la sangre son miembros de un culto formado porel
hechicero luchiban, el maho-tsukai mas poderoso y temible de la his- #8
toria de Rokugan. Su objetivo final es situar a su maestro, cuyo espiritu £
atin vive, atrapado en su tumba, en el trono del Imperio o (si esto falla)
situar en el trono a algin miembro lo suficientemente poderoso de la
organizacion, Ahora que el trono esta vacio, los Portavoces de la sangre
estin redoblando sus esfuerzos en persecucion del objetivo que les ha
impulsado durante seiscientos afios.

Los Portavoces de la sangre son una sociedad secreta dedicada al dermo-
camiento del orden social de Rokugan. No se dedican al maho y no creen /
servir al mal de las Tierras sombrias pero el maho es una parte importante
de sus practicas y, en realidad, son simples peones del mal de las Tierras
sombrias. El culto atrae a campesinos y eta descontentos con su posicién
en la vida y la falta de oportunidades para mejorar que la sociedad de Ro-
kugan les permite. La participacién en los Portavoces de la sangre les ofre-
ce una forma de rebelion contra todo lo que el Imperio considera sagrado. |

Los Portavoces de la sangre son alrededor de trescientos, la mayoria es-
parcidos en las tierras Leon, Grulla y Escorpion. Tienden a agruparse en lo-
calizaciones muy aisladas, donde es poco probable que les descubitan, 0 en
grandes ciudades, donde pueden ocultarse entre la multinud. El culto se ba-
sa en pequefias células cada una de entre 5 y 25 miembros, liderados por el
maho-tsukai mas poderoso del grupo, o al menos el mas carismitico. La
mayoria de los Portavoces de la sangre no saben nada de las otras células, pe-
1o uno o dos miembros mayores de cada una conocen quizi dos o tres cé-
lulas mas, y en raras ocasiones contactan con ellas para coordinar esfuerzos.

Las células de los Portavoces de la sangre se retinen para leer las
escrituras de luchiban, realizar rituales maho para aumentar el
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poder de los participantes, y planear golpes contra amenazas o enemi-
gos. Los sacrificios de sangre son rasgos comunes de estas reuniones,
que en cuanto al resto varian ampliamente en contenido y tono.

El cultista Portavoz de la sangre medio es un plebeyo de nivel 16 2.
Los lideres son a menudo campesinos adeptos/maho-tsukai de alrede-
dor de nivel 6, aunque ocasionalmente un shugenja/maho-tsukai dis-
gustado se implica en este culto revolucionario,

MAHO Y
CORRU?CIOR SOT\BR]H

Uno de los medios mas comunes de adquirir la Corrupcion sombria es
a través de la practica del maho, o0 magia de sangre. Los shugenjas y he-
chiceros son a menudo arraidos al estudio del maho como forma de au-
mentar su poder magico, dindoles acceso a conjuros destructivos que
de otro modo no conocerian.

Un shugenja, hechicero, o adepto que investiga el maho puede
aprender un hechizo de Ia lista de conjuros de maho-tsukai en vez de
de su lista normal si pasa una tirada de Saber (Tierras sombrias) contra
una CD de 15 + nivel del conjuro. Este conjuro cuenta como uno los
hechizos que puede saber el personaje, y si es un shugenja cuenta co-

mo hechizo ajeno al elemento favorecido del personaje.

. Sinembargo, lanzar conjuros maho tiene un coste terrible. Cualquier
personaje que lanza un conjuro maho (un hechizo de la lista de maho-
tsukai) debe hacer un TS de Fortaleza (CD 10 + nivel del conjuro) o au-
. _mentar su puntuacion de Mancha en 1. El personaje debe hacer esta ti-
. rada cada vez que lanza un conjuro maho. Si un shugenja o hechicero
 tiene una puntuacion de Mancha de 4 6 superior, estd cualificado para la
clase de prestigio maho-tsukai (ver mas abajo), y puede aumentar dra-
| miticamente su poder magico. .. al coste final de su alma.

CLAS—S D= PRESTIGIO
Y PLANTILLAS

La Corrupcion sombria no s6lo es una fuente de corrupcién y locura, Lle-
va consigo el poder de las Tierras sombrias, y los personajes dispuestos a
usar dicho poder pueden llegar a tremendos abismos de poder corrupto.
Hay dos clases de prestigio abiertas a los personajes con Mancha: el maho-
bujin (combatiente corrompido), y el maho-tsukai (hechicero de sangre).
Los personajes que progresan lo bastante en una de estas clases de prestigio
se convierten ellos mismos en criaturas de las Tierras sombrias, transfor-
mados mediante la aplicacion de la plantilla de akursukai (“sirviente del
mal"). Los akutsukai que demuestran su fidelidad a la causa del mal pueden
ganar aptitudes adicionales, representadas en la plantilla del akuntenshi.

gRiste ‘TABLA 12-2: EL MAHO-BUJIN

. Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase base Fort Ref Vol

3 2 +1 +2 +0 +0
E. 2 +2 +3 +0 +0
32 +3 +3 +1 +1

4 +4 +4 +1 +1

52 +5 +4 +1 +1

6° +6 +5 +2 +2

o +7 +5 +2 +2

82 +8 +6 +2 +2

o +9 +6 +3 +3

10 +10 +7 +3 +3

MAHO-BUJIN

Cuando la corrupcion de un personaje excede la capacidad de su cuerpoy
stialma para contenerla, es poseido por el poder maligno de las Tierras som-
brias y transformado en una criatura sombria. Tales personajes sienten el
impulso irresistible de viajar a las Tierras sombrias, a menudo caminando
hasta que les sangran los pies, aniquilando a cualquiera en su camino. Los
afortunados son abatidos por patrullas Cangrejo o criaturas sombrias mero-
deadoras. Los desafortunados encuentran su camino hasta el Pozo supu-
rante de Fu Leng y son transformados en servidores vivientes del mal

La mayoria de maho-bujin eran guerreros, samurai o exploradores
Cangrejo antes de que la Corrupcion sombria les dominara, aunque
todo miembro de cualquier raza (excepto los nezumi), clan, o clase de
personaje puede adoptar esta clase de prestigio. Los shugenja y otros
lanzadores de conjuros son normalmente seducidos a la clase maho-
tsukai antes de convertirse en maho-bujin.

Los PNJ maho-bujin se encuentran en las Tierras sombrias, a menudo
haciendo de comandantes de pequenos grupos de criaturas sombrias.

Dado de golpe: d12

REQUERIMIENTOS
Para estar cualificado para convertirse en un maho-bujin, un persona-
je debe cumplir los siguientes criterios.
Corrupcién sombria: la puntuacion de Mancha del personaje de-
be ser de 10 6 mas.
Especial: el personaje debe entrar en las Tierras sombrias y viajar al
Pozo Supurante de Fu Leng.

HABILIDADES CLASEAS
Las habilidades cliseas del maho-bujin (y la caracteristica clave para cada
habilidad) son Trepar (Fue), Intimidacion (Car), Saltar (Fue), Montar
(Des), Averiguar Intenciones (Sab), y Nadar (Fue). Ver Capitulo 4: habili-
dades y dotes en el Manual del Jugador para la descripcion de habilidades.
Puntos de habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS D= CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del maho-bujin.

Competencia con arma y armadura: los maho-bujin no ganan
ninguna competencia adicional con arma o armadura mis alli de las
que tuvieran antes de su transformacion.

Supresion de Mancha: por definicion, un maho-bujin esta domina-
do por la Corrupcién sombria, pero ésta no es obvia inmediatamente para
los espectadores, Después de convertirse en maho-bujin, la corrupcion
del personaje se manifiesta como efectos mentales — locura, ira, pesadillas
—y efectos fisicos internos. Si un maho-bujin es abierto en canal, la co-
rrupcion interna es evidente: su cuerpo esti lleno de pus sangriento y ex-
trafios crecimientos, incluso extremidades internas, Excepto por esta con-
dicion, es imposible detectar a un maho-bujin basindose en su apariencia

Un maho-bujin ya no aplica su puntuacion de Mancha como penali-
zador a su Constitucion, pero sigue aplicando la mitad de su puntuacion
de Mancha como penalizador a su Sabiduria.

Especial
Supresién de Mancha, Senda carmesi, subtipo “sombrio”

Campanas flinebres
Corrupcion ilimitada

Reduccién de dafio 10/+1




TasLa 12-3: EL MAHO-TSUKAI

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv. Hechizos por dia*————————
de clase base Fort Ref Vol Especial 1 2 3 4 5 6 7 8 9
B +0 +2 +0 +0 Supresién de Mancha, 3 - = = = = = —
Componente de sangre,
Conversién de conjuro,
Metamagia maho
2. +1 +3 +0 +0 4 — — — — — — — —
3% +2 +3 +1 +1 5 3 —_ = = = = = =
42 +3 +4 +1 +1 6 4 e e e TR — == —
52 +3 +4 +1 +1 6 5 3 — — = = == ==
6° 14 +5 +2 +2 6 6 - — — — — - —
i +5 +5 +2 +2 6 b 5 3 T TR R T L
8° +6 +6 +2 +2 6 6 6 4 — — — — —_—
95 +6 +6 +3 +3 6 6 6 5 3 — — — —
107 +7 +7 +3 +3 6 6 6 6 4 S — - =
e +8 +7 +3 +3 6 6 6 6 5 3 —_ - -
i +9 +8 4 +4 6 6 6 6 6 4 —_ - —
[=fs +9 +8 +4 +4 6 6 6 6 6 5 3 —_ ==
14" +10 +9 +4 +4 6 6 6 6 6 6 4 — —
157 +11 +9 +5 +5 6 6 6 6 6 6 5 3 —
16 — — — — 6 6 6 6 6 6 6 4 —
L s — —- — — 6 6 6 6 6 6 6 5 3
187* — - - — 6 6 6 6 6 6 6 6 ks
L — — — —_ 6 6 6 6 6 6 6 6 5
207 — — — — 6 6 6 6 6 6 6 6 6
Camino carmesi (Ex): los maho-bujin hacen ataques  TABLA 12-4: CONJUROS CONOCIDOS DEL MAHO-TSUKAI
cuerpo a cuerpo adicionales en un asalto del mismo modo Nivel 1 2 3 4 5 6 7 8 9
que los monjes realizan ataques sin armas: cada ataque adicio- i B 2 - — — - — — - —
nal se hace con un ataque base 3 puntos por debajo del previo. 2 3 = == = = = == = =
Asi, un maho-bujin con un ataque base de +8 obtiene tres ata- 37 3 1 s T T s e T
ques por asalto a +8, 45, y +2 en vez de dos ataques a +8 y +3. 4: 4 E T A= N
Subtipo “sombrio": igual que todas las criaturas de las 3¢ 4 ; 1 =TT Pamr USRSt (sl S
Tierras sombrias, los maho-bujin son vulnerables a ciertas 6 5 3 2 — — — - ¥ =
formas de ataque. Incluso si tienen reduccion de dafio, re- 7 5 3 2 ! == = =R TS
sultan heridos por las armas de jade y obsidiana, y no pue- 8‘0 S 4 3 Z = = =" = ==
den regenerar o curar heridas causadas por dichas armas 9'ﬂ 3 4 3 2 ! - - e o
de forma natural. También se ven afectados por las armas .}?o : : : ; i T e ==
de cristal, como se describe en el Capitulo 8. 12'0 5 5 4 4 3 2 : : :
Campanas finebres (Sb): cuando un maho-bujin de 130 5 5 4 4 3 2 1 = j=n e
al menos nivel 4 da un golpe mortal que acaba con cual- 14 5 . 4 4 4 3 2 R et
quier criatura, gana 1d8 puntos de golpe temporales y +2 a 152 5 5 4 4 4 3 2 1 3=
Fuerza. Si es un lanzador de conjuros que usa maho, su ni- 16° 5 g 4 4 4 4 3 2 =
vel de lanzador también aumenta en +1. Este efecto dura 172 5 5 4 4 4 4 3 2 1
10 minutos por PG de la criatura exterminada. 18° 5 5 4 4 4 4 4 3 2
Corrupcion ilimitada: un maho-bujin de nivel 7 o su- 192 5 5 4 4 4 4 4 3 3
perior suma la mitad de su puntuacion de Mancha a todas 202 5 5 4 4 4 4 4 4 3

sus tiradas de ataque.

Reduccion de dano (Ex): un maho-bujin de nivel 10 obtiene re-
duccion de dafio. Ignora 10 puntos de dafio de cada ataque normal, a
menos que el dafio sea infligido por un arma migica +1 6 superior, 0
un arma de jade, obsidiana o cristal

MAHO-TSVKAI

El maho, 0 magia de sangre, es quizas la herramienta mis seductora y
efectiva del mal en Rokugan. Los usuarios del maho, o maho-tsukai, han
servido a la voluntad de las Tierras sombrias durante siglos, tanto dentro
como fuera del Imperio. Aungue los cazadores de brujas Kuni, los inqui-
sidores Fénix y los magistrados del clan de la Serpiente se han dedicado
a purgar el maho del Imperio, a menudo los mas dedicados a su erradi-
cacion son los que tienen mas posibilidades de verse seducidos por su
poder. Y es el poder, principalmente, lo que seduce, porque el maho es
un camino sencillo a un poder magico tremendo. Ya sean jovenes shu-

genja frustrados por el lento avance de sus estudios, viejos estudiosos
irritados por las limitaciones de su magia elemental, o practicantes cam-
pesinos de magia popular, para todos estos lanzadores de conjuros el ma-
ho ofrece una forma de superar los obstaculos que la magia permitida de
Rokugan no puede proporcionar, con un coste sencillo: su propia alma.

Los maho-tsukai provienen de una variedad de trasfondos. Muchos
son shugenja— algunos inexpertos, otros bastante avanzados, que o bien
se tropiezan sin querer con los secretos prohibidos del maho en las bi-
bliotecas de sus escuelas, o bien los buscan. Otros son adeptos de las cla-
ses campesinas que aprenden maho de un practicante mas anciano, Mu-
chos Portavoces de la sangre encajan en esta categoria, transmitiendo los
secretos del maho de generacion en generacion. Los personajes que

aprenden maho sin ningtin entrenamiento magico anterior normal- ¢

mente empiezan como hechiceros, avanzando en la clase maho-
tsukai tan pronto como retinen los prerrequisitos.




Los PNJ maho-tsukai estin en todas partes, aunque suelen estar ex-
tremadamente bien escondidos. A pesar de la reciente cruzada condu-
cida por Kuni Utagu y otros cazadores de brujas, contintia habiendo
maho-tsukai en todos los clanes del Imperio, escondiéndose en pue-
blos campesinos y, especialmente, ocultos en las escuelas de shugenja,
donde era menos probable que Utagu dirigiera su atencién, Los maho-
tsukai también operan en las Tierras sombrias — principalmente, Iuchi
Shahai, cuyo poder le ha granjeado el titulo de Hija oscura de Fu Leng,

Dado de golpe: ds.

[ REQUERIMIENTOS
1 Para estar cualificado para convertirse en maho-tsukai, un personaje
F debe cumplir los siguientes criterios.
' TS de Voluntad: +4

Corrupcion sombria: la puntuacion de Mancha del personaje de-
be ser de 4 6 superior.

Habilidades: Concentracion 8 rangos, Saber (Tierras sombrias) 4
rangos.

Hechizos: aptitud para lanzar hechizos divinos o arcanos.

Especial: debe leer escritos maho para aprender la practica, estu-
diar bajo otro maho-tsukai, o invocar a un espiritu sombrio.

nnmuuna:s CLASERS

Las habilidades cliseas del maho-tsukai (y la caracteristica clave para
cada habilidad) son Alquimia (Int), Engafar (Car), Concentracion
(Con), Esconderse (Des), Saber (arcano) (Int), Saber (Tierras sombrias)
(Int), Escudrifamiento (Int), y Conocimiento de Conjuros (Int). Ver
Capitulo 4: habilidades y dotes en el Manual del Jugador para la descrip-
cion de habilidades.

Puntos de habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

RASGOS D2 CLASE
| Los siguientes son los rasgos de clase del maho-tsukai.

Competencia con arma y armadura: los maho-tsukai son com-
petentes con todas las armas sencillas. No son competentes con nin-
gtn tipo de armadura, ni con escudos. La armadura de cualquier tipo
interfiere con los gestos arcanos de un maho-tsukai, lo que puede pro-
vocar que sus conjuros fallen (si tienen componentes somaticos).

Supresién de Mancha: aunque es probable que un maho-tsukai
acumule una elevada puntuacion de Mancha en el transcurso de su vi-
da, ésta no es obvia inmediatamente para los espectadores. La corrup-
cion del maho-tsukai se manifiesta como efectos mentales (locura, ira,
pesadillas) y efectos fisicos internos. Si un maho-tsukai es abierto en
canal, la corrupcién interna es evidente: su cuerpo esti lleno de pus
sangriento y de extrafios crecimientos, incluso extremidades internas.
Excepto por esta condicion, es imposible detectar a un maho-tsukai
basindose en su apariencia.

Un maho-tsukai ya no aplica su puntuacion de Mancha como pe-
nalizador a su Constitucion, pero sigue aplicando la mitad de su pun-
tuacion de Mancha como penalizador a su Sabiduria,

Un maho-tsukai acumula Mancha por lanzar conjuros maho, igual que
un shugenja o hechicero. Ver “maho y Corrupcion sombria en este capi-
tulo. Todos los conjuros que lanza un maho-tsukai son conjuros maho,

! et
. dmo UTILZAR LA snrtc,u DE OTROS
Usar la sangre de otra persona para que sirva de componente mate-
rial o foco para un conjuro afiade un asalto completo al tiempo de
lanzamiento del conjuro. La victima debe estar indefensa o dispuesta,
y el coste es el doble (en puntos de golpe o dafio de Constitucién
temporal) de lo que lo serfa en sangre del lanzador.

Conjuros: un maho-tsukai lanza conjuros arcanos como un hechi-
cero. En vez de utilizar su puntuacion de la habilidad clave para lanzar
conjuros utiliza su puntuacién de Mancha. Para lanzar un conjuro, un
maho-tsukai debe tener una puntuacién de Mancha al menos igual al
nivel del conjuro. Los bonificadores de conjuros del maho-tsukai se
basan en un nimero igual a la puntuacion de Mancha del personaje
+10, y los TS contra hechizos maho tienen una CD de 10+ nivel del he-
chizo + puntuacién de Mancha del maho-tsukai. Las listas de conjuros
del maho-tsukai aparecen mas abajo.

Un maho-tsukai esti limitado a lanzar un cierto mimero de conju-
ros de cada nivel al dia, pero no necesita preparar los hechizos con an-
telacion. El niimero de conjuros que puede lanzar al dia se potencia
con su bonificador de conjuros, basado en su puntuacion de Mancha.
El ntimero de conjuros que conoce un maho-tsukai no se ve afectado
por su puntuacion de Mancha.

Componente de sangre: un maho-tsukai debe utilizar una gota
de sangre en vez de un componente material o foco de un conjuro, si
lo hay: Tiene dos opciones: usar su propia sangre o la de otro.

Si utiliza la suya, el corte menor para extraer el requisito de sangre
es una accién gratuita que se convierte en parte del lanzamiento del
conjuro. El maho-tsukai no necesita hacer una tirada de Concentra-
cion para completar el conjuro, a pesar de la herida. Utilizar esta apti-
tud causa al maho-tsukai 1 punto de daio.

Hacer que la sangre sustituya a un componente material costoso re-
quiere extraer una cantidad mayor de sangre. El maho-tsukai se hace
mis daio a si mismo al hacerlo, de acuerdo con la tabla de mis abajo.
Cuando utiliza sangre para reemplazar un componente costoso, el ma-
ho-tsukai debe hacer una tirada de Concentracion (CD 10+ dafio reci-
bido + nivel del conjuro) para lanzar el hechizo con éxito.

Coste del componente (po) Daiio causado
1-50 5
51-300 11
301-750 17
750+ 23

Conversién de conjuros: un maho-tsukai puede “cambiar” nive-
les de otras clases de lanzadores de conjuros por niveles de aptitud de
lanzamiento de conjuros de maho-tsukai. Cada nivel de aptitud de lan-
zamiento de conjuros anterior cuenta como un nivel adicional de ma-
ho-tsukai para determinar los conjuros conocidos y los conjuros por
dia. Los conjuros aprendidos anteriormente como shugenja o hechi-
cero cuentan respecto al total de conjuros conocidos, pero el maho-
tsukai los lanza como si fueran conjuros arcanos maho, gastando san-
gre durante el lanzamiento como componente. El maho-tsukai no
aprende mis trucos ni gana mas hechizos de nivel 0 al dia conforme
avanza. Cuando un maho-tsukai avanza un nivel, aprende sus nuevos
conjuros de su antigua lista de conjuros o de la lista de conjuros de ma-
ho-tsukai, pero los lanza todos como conjuros de maho.

Por ejemplo, un hechicero de nivel 5 se convierte en maho-tsukai
cuando alcanza el nivel 6. Como hechicero, conocia seis conjuros de
nivel 0, cuatro de nivel 1, y dos de nivel 2. Como maho-tsukai, con-
vierte sus niveles de hechicero en aptitud de lanzar hechizos de maho-
tsukai, y ahora puede lanzar conjuros como un maho-tsukai de nivel 6.
Aprende un nuevo conjuro de nivel 1 (un total de cinco), uno nuevo
de nivel 2 (un toral de tres), y dos de nivel 3 también. Lanza todos sus
conjuros (tanto si los aprendic antes de su “conversion” o no) como
conjuros maho, utilizando componentes de sangre. Atin conoce sus
seis trucos, y podra lanzar seis hechizos de nivel 0 al dia durante el res-
to de su carrera.

Metamagia maho: un maho-tsukai que aprende dotes de meta-
magia puede aplicarlas pagando un coste adicional en sangre. Al extra-
er sangre, el maho-tsukai puede potenciar sus conjuros sin usar un es-
pacio de conjuro superior. El coste es un niimero de puntos de dafio de
Constitucion temporal igual al nivel del conjuro de metamagia, Asi,

w




lanzar un hechizo de toque vampirico con la dote Potenciar conjuro
cuesta al maho-tsukai § puntos de dano de Constitucion temporales
(conjuro de nivel 3 + dos niveles por Potenciar conjuro). El maho-tsu-
kai no puede potenciar un conjuro a un nivel superior del que puede
lanzarlo de esta forma. Por ejemplo, un maho-tsukai debe ser al menos
de nivel 9 para lanzar un toque vampirico potenciado, incluso aunque el
conjuro use solo un espacio de nivel 3.

Avance de nivel: el poder del maho es seductor, y una vez un per-
sonaje ha probado su atraccién es dificil resistirse. Si un maho-tsukai
desea avanzar de nivel en otra clase, debe hacer un TS de Voluntad con
éxito con una CD igual a 10+ su puntuacién de Mancha. Si falla, debe
avanzar su nivel de maho-tsukai. Si tiene éxito en suTS, puede avanzar
el nivel de la otra clase, aunque sigue teniendo que hacer el TS la pré-
xima vez que suba de nivel.

LISTA D= CONJVUROS
D= MAHO-TSVKAI

La lista de conjuros de maho-tsukai contiene unos pocos conjuros tini-
cos que no aparecen en las otras listas de este libro. Ver Capitulo 7: ma-
gia y conjuros para las descripciones de los conjuros marcados con un
asterisco (%) en la lista de conjuros. Los conjuros marcados con una da-
ga (1) se describen en este capitulo.

CONIJVUROS D= MAHO-TSUKAI D= NWEL 1

Perdicion: los enemigos sufren —1 al ataque, -1 a la salvacion con-
tra miedo.

Causar miedo: una criatura huye durante 1d4 asaltos.

Toque gélido: 1 toque/nivel causa 1d6 de dafio y posiblemente 1
dafio a la Fue.

Aliento de la cobra®; escupe veneno en un cono de 10 pies para
1d3 dano de Con.

Maldecir agua: covierte el agua en sacrilega,

Reloj de la muerte: ve lo cerca que estin de la muerte los indivi-
duos que hay a 30 pies.

Fatalidad: un sujeto sufre -2 a las tiradas de ataque, daiio, salva-
cion y pruebas.

Luz fantasma®: resplandor verde fantasmal, causa miedo.

Infligir heridas leves: toque, 1d8+1/nivel dafio (max +5).

Invisibilidad ante los muertos vivientes: los muertos vivientes
no pueden percibir a un sujeto/nivel.

Rayo de debilitamiento: el rayo reduce la Fue en 1dé puntos +1
punto/dos niveles.

Convocar monstruo I {: convoca un ajeno para que luche por d.

CONJUROS D= MAHO-TSUKAI DE NWEL 2

Aparicién®: el rostro del objerivo parece aterrador; los observado-
res pueden quedarse temblando.

Oscuridad: 20 pies de radio de oscuridad sobrenarural.

Campanas finebres: mata a una criatura moribunda; ganas 1d8
pg temporales, +2 Fue, y +1 nivel.

Profanar: llena un irea de energia negativa, haciendo mas fuertes
a los muertos vivientes.

Apacible descanso: preserva un cadaver.

Toque de necréfago: paraliza a un sujeto, que exuda hedor en las
cercanias (penalizador —2).

Infligir heridas moderadas: ataque de toque, 2d8+1/nivel dafio
(mix. +10)

Beso de la rana®: toque venenoso causa 1dé daiio a la Con, repite
en 1 min.

Espantar: hace entrar en panico a criaturas de hasta 5 DG (15" de radio).

Mano espectral: crea una mano resplandeciente separada del
cuerpo que hace ataques de toque.

Convocar monstruos 11 {: convoca un ajeno para que luche por o

Convocar cnjambn‘: convoca un enjambre de pequenas criaturas
voladoras o que se arrastran.

Terribles carcajadas de Tasha: el sujeto pierde las acciones de
1d3 asaltos.

CONJVROS PE MAHO-TSUKAI DE NWEL 35

Reanimar a los muertos: crea esqueletos 0 zombis muertos vivientes.

Lanzar maldicién: -6 a una habilidad; -4 a los ataques, salvaciones |

y pruebas; o 50% posibilidad de perder cada accion.

Contagio: infecta al sujeto con la enfermedad elegida.

Miedo: los sujetos dentro del cono huyen durante 1 asalto/nivel.

Detener muertos vivientes: inmoviliza muertos vivientes duran-
te 1 asalto/nivel.

Infligir heridas graves: ataque de toque, 3d8+1/nivel dafio (max +15).

Debilidad mental®: ¢l objetivo sufre un penalizador de —4 a los
TS de Sab.

Proteccion contra la energia negativa: el sujeto resiste consun-
ciones de nivel y de habilidad.

Veneno: toque causa 1d10 dafio de Con, repite en 1 min.

Convocar monstruo III §: convoca a un ajeno para que luche por .

Toque vampirico: toque causa 1dé/dos niveles del lanzador; lan-
zador gana el dafio en pg.

CONJVUROS PE MAHO-TSUKAI DE TWEL 4

Ojo arcano: ojo invisible flotante se mueve 30'/asalto.

Bruma de corrupciont: dana y enferma a criaturas no corrompidas.

Corrupcion reptante”: nube de negrura se mueve a tus 6rdenes.

Enervacion: sujeto gana 1d4 niveles negativos.

Tentaculos negros de Evard: 1d4+1/nivel tentaculos aferran
aleatoriamente en 15 pies.

Fatiga®: la criatura tocada queda fatigada.

Sabandijas gigantes: convierte insectos en sabandijas gigantes.

Arranca corazones®: mata 1d4 criaturas vivientes con menos de
2PG.

Infligir heridas criticas: toque, 4d8+1/nivel dano (mix +20).

Ligadura planar menor: atrapa a un ajeno hasta que realiza una
tarea,

Dolor®: causa dolor en los objetivos, que sufren —4 a las tiradas de
ataque, salvacion y habilidad.

Asesino fantasmal: ilusion espantosa mata al sujeto o causa 3dé dafio.

Polimorfar a otro: da a un sujeto una nueva forma.

Polimorfarse: asumes una nueva forma.

Bruma sélida: bloquea la vision y ralentiza el movimiento,

Convocar monstruo IV§: convoca un ajeno para que luche por ti.

Muro de Huesos®: crea un muro de huesos al que puede darse
forma.

Agua en veneno®: transforma agua en veneno ingerido.

CONJVROS PE MAHO-TSUKAI DE NWEL 5

Sangre de fuego®: cuatro proyectiles de sangre causan 2d8 dafo
cada uno.

Circulo de fatalidad: causa 1d8/nivel en todas las direcciones.

Nube aniquiladora: mata 3 PG o menos; 4-6 PG salvacion o
muerte.

Contactar con otro plano: pregunta a una entidad extraplanar.

Plaga de insectos: horda de insectos, inflige daio, y las criaturas
débiles huyen.

Transmigraciéon: permite la posesion de otra criatura,

Pesadilla: envia vision que causa 1d10 dario, fatiga.

Rematar a los vivos: ataque de toque mata al sujeto.

Convocar monstruo V§: convoca un ajeno para que luche por ti.

Desacralizar: designa una localizacion como sacrilega.

Pudrir madera®: objeto de madera o criatura planta se pudre
y queda inservible.




CONJTUROS D=
MAHO-TSUKAl D= NWEL 6
Barrera de cuchillas: te rodean cuchillas
que causan 1dé daio/nivel.
Circulo de muerte: mata 1d4 PG/nivel.
Crear muertos vivientes: necrofagos,
sombras, necrarios, tumularios o incor-
poreos.
Mirada penetrante: hechizo, miedo, enfer-
mar o dormir a un sujeto.
Interdiccion: niega un area a criaturas
de otro alineamiento.
Danar: sujeto pierde todos excepto 1d4 pg.
Ligadura de los planos: como ligadur
menor de los planos, pero hasta 16 PG,
Rechazo: las criaturas no pueden acer-
carse a ti.
Convocar monstruo VI§: convoca un
ajeno para que luche por ti.

CONJIVUROS D=

MAHO-TSUKAI D= NWW=L 7

Bruma acida: la niebla causa dano acido.

Blasfemia: mata, paraliza, debilita o des-
lumbra sujetos no malignos.

Controlar muertos vivientes: los muer-
tos vivientes
estén bajo tus ordenes.

Marabunta: una alfombra de insectos ataca a tus ordenes.

Dedo de muerte: mata a un sujeto.

Locura: el sujeto sufre confusion continua.

Simulacro: crea un doble de una criatura parcialmente real.

Convocar monstruo VIIT: convoca a un ajeno para que luche por ti

Espada de oscuridad®; espada de energia negativa ataca a tus

no te atacan mientras

oponentes.
Palma marchitadora®: ataque de toque causa 1 punto de dafio de
Fue y 1 punto de dafio de Con por cada dos niveles del lanzador.

ICONIJUROS D= MAHO-TSUKAI D= NWEL 8
4

Antipatia: el objeto o localizacién afectado por el conjuro repele a
ciertas criaturas.

Clon: duplicado que despierta cuando muere el original.

Ligadura mayor de los planos: como ligadura menor de los planos,
pero hasta 24 DG.

Polimorfar cualquier cosa: cambia cualquier sujeto en cualquier
otra cosa.

Convocar monstruo VIII: convoca un ajeno para que luche por i

Simbolo: las runas activadas tienen una serie de efectos.

Atrapar el alma: aprisiona al sujeto en una gema.

LCONITUROS D= MAHO-TSUKAl D= NWEL 9

Consumir energia: el sujeto gana 2d4 niveles de energia.

Implosion: mata una criatura/asalto.

Palabra de moder mortal: mata a un sujeto fuerte 0 a muchos
debiles.

Ligadura del alma: atrapa a un alma recién muerta para impedir
su resurreccion.

Convocar monstruo IXF: convoca a un ajeno para que luche por ti.

Aura corrompida®: +4 CA, +4 resistencia y 25 RC contra hechizos
buenos.

Lamento de la Banshee: mata a una criatura/nivel.

Némesis inexorable: como asesino fantasmal, pero afecta a todo

en 30

DESCRIPCION D=
D= RMAHO-TSUKA)

Mis abajo se describen dos conjuros de maho-tsukai. Ademas, los di-

CONJVUROS

versos conjuros de convocar monstrio funcionan diferente para un ma-
ho-tsukai que para los demas lanzadores, y los detalles sobre las criaru-
ras que puede convocar un maho-tsukai se proporcionan aqui.

BRUMA D= CORRUPCION

Evocacion [malvado]

Nivel: maho 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion.
Alcance: medio (100 pies + 10 pies/nivel)
Area: 20' de radio.

Duracion: instantaneo.

Salvacion: parcial Fortaleza

Resistencia a conjuros: si

Invocas al poder de la corrupcion para castigar a tus enemigos, el cual
adopta la forma de una bruma fria y densa de oscuridad grasienta. Los
nezumi, nagas de Shinomen y criaturas del subtipo sombrio no son da-
fiadas por el conjuro, y las criaturas con puntuacién de Mancha no son
afectadas por completo.

El conjuro causa 1d8 puntos de dafo por cada dos niveles del lan-
zador (maximo 5d8) a las criaturas no corrompidas y las enferma du-
rante 1d4 asaltos. Una criatura enferma sufre un penalizador de —2a
las tiradas de ataque, dafio con armas, salvacion, habilidad y aptitud.
Un TS de Fortaleza con éxito reduce el dafio a la mitad y niega el efec-
to enfermizo. Las criaturas enfermas deben pasar con éxito un se-
gundo TS de Fortaleza so pena de obtener una puntuacion de Man-
chade 1d3.

El conjuro solo causa la mitad del dafio a criaturas con puntuacion
de Mancha, y no resultan enfermadas. Pueden reducir el dafio en otro
medio (hasta un cuarto sobre la tirada inicial) con un TS de Fortaleza
con éxito. Tales criaturas aumentan automaticamente su puntuacion
de Mancha en 1, sin importar el resultado de suTS.



COMWOCAR MONSTRVO

Los diversos conjuros de convocar monstruo funcionan como se descri-
be en el Manual del Jugador, pero los monstruos disponibles para que
los convoque un maho-tsukai son especificos y limitados. La mayoria
de las criaturas que puede convocar un maho-tsukai son kansen (espi-
ritus elementales corruptos de las Tierras sombrias), que son elemen-
tales normales (de cualquier tipo) con el genérico infernal y el modifi-
cador de tipo sombrio aplicados.

Como se describe en el Capitulo 9: monstruos, un garegosu no ba-
kemono es un pulpo gigante infernal con el modificador de tipo som-
brio y una aptitud de devorar similar a la de un can trasguero. Como
otros pulpos gigantes, se puede mover en tierra.

Nivel

del hechizo Monstruo convocado

1 Rata terrible infernal

2% Pulpo infernal

32 Kansen pequefio (elemental infernal, cualquier tipo)
4r Vargouille

5 Kansen medio (elemental infernal, cualquier tipo)
6’ Kansen grande (elemental infernal, cualquier tipo)
i Garegosu no bakemono (pulpo gigante infernal)
8’ Kansen mayor (elemental infernal, cualquier tipo)
9s Kansen anciano (elemental infernal, cualquier tipo)

AUVRA CORROMPIDA

Abjuracion [malvado]

Nivel: maho 9

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion.

Alcance: medio (100" + 10'/nivel)

Area: 20'

Objetivos: 1 criatura/nivel en 20' de radio radio centrado en el
estallido.

Duracién: 1asalto/nivel (D)

Salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si (inocuo).

Una oscuridad malévola rodea a los sujetos, protegiéndoles de ataques,
otorgandoles resistencia a los conjuros lanzados por las criaturas no co-
rrompidas, e infectando a dichas criaturas con la Corrupcion sombria
cuando éstas les golpean. Esta abjuracion tiene cuatro efectos:

Primero, las criaturas protegidas ganan un bonificador de +4 CA de-
flector y +4 a resistencia en los TS. A diferencia de proteccion contra el
bien, este beneficio se aplica contra todos los atacantes, no sélo contra
ataques de criaturas buenas.

Segundo, las criaturas protegidas ganan una RC de 25 contra conju-
ros buenos y conjuros lanzados por criaturas sin puntuacién de Man-
cha o sin el subtipo sombrio.

Tercero, la abjuracién bloquea la posesién e influencia mental, igual
que hace protecciin contra el bien.

Finalmente, si una criatura no corrompida tiene éxito en un ataque
CUerpo a cuerpo contra una criatura protegida, el atacante gana una
puntuacion de Mancha de 1d3 (negado por un TS de Fortaleza).

Foco: un fragmento del cuerpo de un oni, como una garra, diente o
hueso.

COMWOCAR Onl

Un maho-tsukai puede usar los hechizos ligadura planar menor, ligadura
planar y ligadura planar mayor para convocar un oni de Gakido al plano
Material. Para hacerlo, no obstante, el maho-tsukai debe hacer un trato
con el oni convocado, que siempre implica darle un nombre, el nombre
propio de una persona viva. S6lo un nombre tal puede dar forma al espi-
ritu del oni. La persona cuyo nombre se da al oni debe estar presente

cuando se convoca al oni. Compartir un nombre ata estrechamente al
oni convocado y a la persona cuyo nombre se le da, la forma del oni re-
fleja la naturaleza de su nombre, y finalmente acabari por obtener el
control del mortal cuyo nombre lleva. Si el nombrador no es el maho-
tsukai que lanza el conjuro, es el nombrador quien trata con el oni e in-
tenta imponer su voluntad sobre él. Cada vez que el nombradorentraen |
un combate de voluntad con el oni (tiradas enfrentadas de Carisma) el

nombrador suma 1 a su puntuacion de Mancha. Si el nombrador sacaun
1 en una tirada enfrentada de Carisma, el oni se libera del control e in-
tenta matar a su nombrador. Cuando el nombrador es destruido, la for-
ma fisica del oni se vuelve permanente, y queda libre para vagar por las |
Tierras sombrias (si no estd ya, viaja alli inmediatamente, sembrando el
caos y la destruccién a su paso.) S6lo hay que mencionar los nombres |
Akuma, Kyoso, Shikibu y Tsuburu para recordar lo peligroso que puede ||
ser convocar un oni (ver oni, Tierras sombrias en el Capitulo 9).

ARVUTSVURAI

Un akutsukai (“sirviente del mal”) es un humano que ha sido transfor- §
mado en un esbirro del mal similar a un oni. La mayoria de los akutsu- |
kai eran maho-tsukai o maho-bujin antes de su transformacion, pero |\
ocasionalmente personajes totalmente libres de Corrupcion sombria |
pueden ser reclutados por los sefiores de las Tierras sombrias y trans-
formados en akursukai.

CR=ZAR UL ARVTSUKAI

“Akutsukai” es una plantilla que puede anadirse a cualquier humanoi-
de (al que nos referiremos en adelante como “criarura base”). El tipo de
criatura cambia a “muerto viviente (sombrio)”. Utiliza todas las estadis-
ticas basicas y aptitudes especiales de la criatura, y gana ciertos ataques
y cualidades especiales.

Todos los akutsukai tiene las siguientes caracteristicas.

Corrupcién sombria: un akutsukai ya no adquiere Mancha. Res-
pecto al maho y las aptitudes especiales, se considera que su puntua-
ci6n de Mancha es la mitad de la puntuacién de su Carisma +1.

Curacién rapida (Ex): el akutsukai cura 3 puntos de golpe por
asalto, Como criatura sombria no puede curarse dafio causado por ar-1
mas de jade, cristal u obsidiana.

Muerto viviente: inmune a efectos mentales, veneno, suefio, para-

lisis, aturdimiento, y enfermedad. No esti sujeto a golpes criticos, dafio £

atenuado, dafio de caracteristica, consuncion de caracteristica o muer-
te por dafio masivo.

Un akutsukai cualquiera también posee 1d4+1 de las siguientes aptitu-
des especiales:

Mezclarse con la oscuridad (Ex): la piel del akutsukai se enne-
grece y jaspea, dandole un bonificador racial de +10 a todas las tiradas
de Esconderse en la oscuridad o en condiciones sombrias. /

Armadura quitinosa: la piel del akutsukai se endurece en placas
quitinosas, dandole un bonificador por armadura natural de +5.

Garras: el akutsukai desarrolla garras de 1", que le permiten dos ata-
ques de garra por asalto. Los akutsukai de tamafio medio infligen 1d4
puntos de dafio en un ataque de garras con éxito, mientras los akutsu-
kai pequenio causan 1d3 y los grandes 1de.

Comandar la corrupcion (Sb): el akutsukai puede reprender o
comandar cualquier criatura sombria (incluidos bakemonos, ogros
sombrios, muertos vivientes sombrios y oni), igual que el reprender o
comandar del clérigo maligno. El akutsukai hace una tirada de expul-
si6n, utilizando su puntuacion de Mancha en vez de su modificador de
Carisma, y calcula el miaximo de DG afectados utilizando su nivel roral
de personaje. Luego tira el dano de expulsién utilizando su nivel total
de personaje y su puntuacién de Mancha. Las criaturas afectadas se
acurrucan atemorizadas, como los muertos vivientes expulsados, u
obedecen las 6rdenes mentales del akutsukai si tienen la mirad de
DG (o menos) que niveles el akutsukai.




Los humanos que tienen puntuacion de Mancha son también sus-
ceptibles a este poder. Sin embargo, si la puntuacion de Mancha de un
humano es menor que todos sus modificadores de caracteristica, gana
un +4 a la resistencia a la expulsion (se le trata como si tuviera cuatro
niveles mis de los que riene respecto a la rirada de expulsion del akut-
sukai). Si su puntuacion de Mancha es menor que cualquiera de sus
modificadores de caracteristica, pero no todos, gana un +2 a la resis-
tencia a la expulsion.

Reduccién de dano (Ex): el akutsukai gana una reduccion de da-
fio de acuerdo con su nivel de personaje:

Nivel de Personaje Reduccion de Dafio
1537 5/+1
4:.7. 10/+1
8%11: 20/+2
127 30/+3

Ojos del infierno (Ex): los tejidos del globo ocular del akutsukai
se queman, dejando una cuenca vacia que brilla verde, roja, amarilla,
blanca o azul. El akutsukai tiene vision en la oscuridad con un alcance
de 120'y es inmune a cualquier efecto cegador.

Aura de miedo (Sb): los akutsukai estan envueltos en un aura
constante de terror y maldad. Las criaturas en de un radio de 30’ del
akutsukai deben tener éxito en un TS de Voluntad (CD 10+1/2 el
nivel del akutsukai + su modificador de Carisma) o quedarse
temblando. Las criaturas temblorosas sufren un penalizador
de moral de -2 a las tiradas de ataque, dano con arma y a
los TS.

Maho: un anriguo maho-bujin gana la apritud de
lanzar conjuros de un maho-tsukai del mismo nivel
que su nivel de maho-bujin. Los antiguos maho-
tsukai ganan las aptitudes especiales de un ma-
ho-bujin del mismo nivel que su nivel de
maho-tsukai (hasta un miximo de 10).

Brazos maltiples: el akutsukai tie-
ne hasta ocho brazos, y gana la dote
Combate con armas multiples graris.
Si tiene una puntuacion de Destreza
de 15 o mejor, también gana la do-
te Multidextrismo gratis.

Sentir pureza (Sb): con
una tirada con éxito de Atis-
bar, el akutsukai puede
detectar la presencia
de humanos
libres de la
Corrupcion
sombria dentro
de un gran radio.
La CD depende de la distancia:

Distancia CcD Distancia cD
hasta 1/2 milla 10 2 millas-3 millas 35
1/2 milla-1 milla 15 3 millas—4 millas 45

1 milla=11/2 millas 20 4 millas—5 millas 55

11/2 millas-2 millas 25

Cola: el akutsukai tiene una cola de garrote como la de un lagarto, que
puede utilizar como arma natural. Puede usar la cola como su tnico ata-
que, usandlo su bonificador de ataque completo, o usarla como ataque se-
cundario a5 de su bonificador de ataque. La cola causa 1d6 de dafio si el
akutsukai es de ramafio medio, 1d4 si es pequefio o 1d8 si es grande.
Alas: un par de alas de murciélago permiten volar al akutsukai a
cuatro veces su velocidad base, con escasa maniobrabilidad.

Valor de desafio: hasta personaje de nivel 3, como la criatura base;

personaje de nivel 4 a 7, como criatura base +1; personaje de nivel 8+,
como criatura base +2

ARVT=NSHI

Los mas temidos de todos los servidores de las Tierras sombrias son los
akutenshi, comandantes de los akursukai, amos de oni, y generales de
los ejércitos Sombrios.

CREAR UM AKVUT=NSHI
“Akutenshi” es una plantilla que puede anadirse sélo a un akursukai
Todos los akutenshi tienen las siguientes caracteristicas, ademis de las
caracteristicas de los akursukai.

Forma alternativa (St): los akutenshi pueden adoptar la apariencia de cual

quier criatura humanoide, como si usasen el conjuro alterar el propio aspecto

Corrupcion oculta (Ex): un cazador de brujas Kuni u otro personaje

con la aptitud Sentir corrupcion debe hacer una tirada de Saber (Tierms
sombrias) contra una CD igual a 10 + nivel del akutenshi + puntuacion de

Mancha del akutenshi para detectar
la presencia de la Corrupcion
sombria en el akutenshi. Un aku
tenshi dado también posee cual-
quier cantidad de las siguientes apti

tudes especiales:

Cuerpo de un tiempo maldito
(Sb): una vez por hora, el akutenshi pue-
de asumir una forma incorpérea que pare
ce un vacio manchado de tinta lleno de es
trellas. El akutenshi sélo puede permanecer
en dicha forma durante 1 asalto. € :qumvl
criatura viviente dentro de 60 pies que vea al
akutenshi debe tener éxito en un TS de For
taleza (CD 10 + DG del akutenshi + modifi-
cador de Carisma del akutenshi) o sufre in-
mediatamente la consuncién de 1d4
puntos permanentes de Fuerza, 1d4
puntos permanentes de Destreza y
1d4 puntos permanentes de Consti
tucion. El cabello de la criatuea
afectada, si tiene, se vuelve blanco
Una criatura que pasa la tirada
con éxito no puede ser afectada

nuevamente por el cuerpo de
un tiempo maldito del mismo
akutenshi durante un dia

Aliento de corrupcion
(Sb): el akutenshi puede
lanzar el aliento en formade
una nube de Corrupcion pura en
un cono de 15 pies. Las criaturas dentro
del cono deben pasar un TS de Reflejos
(CD 10+ _ DG del akutenshi + modificador de Constitucion del akutenshi
o aumentar su puntuacion de Mancha en 1d4 puntos. Un TS con éxito di
vide a la mitad la cantidad de Mancha adquirida (minimo 1 punto).

Detectar pensamientos (St): el akutenshi puede usar esta aptitud sorti
lega a voluntad.

Perturbar ki (Sb): a voluntad, el akutenshi puede perturbar el flujo
de energia dentro de un objetivo que toque. El oponente debe hacer
un TS de Voluntad contra una CD igual 2 10+ _ DG del akutenshi + ¢l
modificador de Sabiduria del akutenshi. Si el oponente falla la salva
cion, debe usar su modificador de caracteristica mas bajo para todas las
tiradas, incluidas las tiradas de ataque (cuerpo a cuerpo o a distancia),
tiradas de dasio, tiradas de habilidad, y tiradas de salvacion. Esta per
turbacion dura 1 asalto por nivel del akutenshi.




— b s .

B AR ST e MLSLSE TR e

Volar (Sh): el akutenshi puede volar a su velocidad base, con per-
fecta maniobrabilidad. Vuela como si andara por el aire, sin verse afec-
tado por la gravedad (puede caminar de lado o cabeza abajo si lo desea).

Invisibilidad (St): el akutenshi puede hacerse invisible, como el he-
chizo, a voluntad.

Cambiar de forma (St): aunque todos los akutenshi pueden alterar
su apariencia, algunos pueden asumir cualquier forma que deseen, co-
mo si utilizaran el conjuro cambar de forma.

Beber alma (Sb): cuando un akutenshi mata a un oponente huma-
noide, puede gastar una accion de asalto complero para absorber el
aliento final de la victima, consumiendo su fuerza vital. La victima no
podri ser restaurada a la vida por ninguna forma de revivificacion o re-
surreccion hasta que el akutenshi muera.

Valor de desafio: como la criatura base (akutsukai) +1

IDEAS PARA AVENTURAS

Ademas de Shiro Hiruma, un puesto avanzado Cangrejo en mitad de las
Tierras sombrias, diversos otros lugares marcan el paisaje desierto de las
Tierras sombrias cerca de la muralla Kaiu. Haikyo sano Kappa, en tiem-
pos una solida fortaleza Cangrejo, albergé después una ciudad bakemo-
no, aungue su poblacién fue diezmada durante la marcha de los clanes
hacia Volturnum (y la subsiguiente vuelta a Rokugan). Mientras los cla-
nes se reconstruian y luchaban en las Guerras de los espiritus, la ciudad
bakemono también se reconstruia, aunque ahora estd gobernada por ba-
kemono mias feroces que han llegado recientemente a esta region de las
Tierras sombrias, Antes, Kappa era un lugar bastante inocuo, donde se
podia encontrar ocasionalmente shugenja Kuni negociando con los ba-
kemono. Ahora los humanos no pueden entrar en Kappa y sobrevivir,
Antes, los Kuni mantenian la ciudad en secreto, puesto que servia a sus
propésitos ser capaces de visitar la ciudad cuando era necesario. Ahora,
el clan del Cangrejo es consciente de su presencia, y Hida O-Uchi espe-
ra retocuperarla igual que su clan ha reclamado Shiro Hiruma.

La Tumba olvidada de Fu Leng se alza cerca de la desembocadura del
rio de la Luna oscura. Esta estructura de piedraantigua establecida en tie-

rras baldias aparecio en las Tierras sombrias después de que Shinsei y los
Siete truenos derrotaran por primera vez a Fu Leng, que representaba el
poder restante de la deidad caida sobre la tierra. Cuando el Ronin enca-
puchado y los nuevos Siete truenos derrotaron nuevamente a Fu Leng,
la Tumba olvidada se hizo aficos. Sus ruinas desmoronadas atin stguen, ;
siendo evitadas por todas las criaturas de las Tierras sombrias. ;

El Pozo supurante de Fu Leng se encuentra en mitad de un pantano
pestilente al final del rio de la Luna oscura. Este criter marca el lugar
en el que Fu Leng cay6 de los cielos y descendic a Gakido, y atin hoy
olas palpables de maldad emanan de sus profundidades sin limite. Si
los llamados oni “supervisores” emergieron también de este pozo o tie-
nen su origen en algtin otro lugar, es tema de especulacion.

Volturnum, el lugar en el que los clanes lucharon contra la Sombra
por el control de la Puerta del olvido, es una antigua ciudad de los trolls
que se encuentra en las profundidades de las Tierras sombrias. La luz
del sefior Sol y de la dama Luna purificaron Volturnum y los héroes
que permanecen alli la mantienen libre de la Corrupcion sombria. Do-
ji Kuwanan es el guardian principal y es inmortal en tanto permanez-
ca entre sus muros. La ciudad es grande y majestuosa, aunque se des-
morona bajo el peso de un millar de afios de corrupcion, y parece
sugerir que los trolls de las Tierras sombrias fueron una vezalgo mas de
lo que son ahora.

Para los personajes no Cangrejo, al menos, las aventuras que impli-
can las Tierras sombrias es mas posible que tengan lugar dentro de los
limites del Imperio. Oni, ogros y bakemono atacan la muralla Kaiu, va-
gan por el bosque Shinomen y al otro lado, o viajan por tiineles subte-
rraneos para emerger en las montanas del Creptisculo, las montafias de
la Muralla sobre el océano, o incluso las montanas de la Espina del
mundo, En las tierras Leén han aparecido recientemente tsunos. Otras
criaturas sombrias, incluyendo mamonos, brujas de los pantanos, y
haino no oni, se mueven regularmente entre la humanidad, su presa
preferida. Atin mas insidiosos, por puesto, son los Portavoces de la san-
gre y los maho-tsukai, humanos que traicionan al Imperio al ser-
vir a las Tierras sombrias.
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_ iNDICE PE CONIVROS

N

Un asterisco (*) indica un nuevo conjuro descrito en el Capitulo 7: ma-
gia y conjuros. Una daga (1) indica un nuevo conjuro para lanzadores
maho, descrito en el Capitulo 12: las Tierras sombrias.

Nombre del conjure: nivel
Ablandar tierra y piedra: Shu 2 (Tierra}—escuela Tamori
Abrir/cervar: Wuj 0
Acelerar: Shu 3 (Aire), Wuj 3
Adivinacion: Adivinacion 3, Antepasado 3, Cha 4, Saber 4, Shu 4 (Ai-
. re)}—escuela Asahina
. "Advertencia: Cha 2, Guardién 2, Soh 2
 Afiladur: Shu 3 (Fuego), Wuj 3 (Metal)
i Aguante; Shu 2 (Tierra), Wuj 2 (Tierra)
*Aguja espiritual: Wuj 6 (Metal)
* Agujas venenosas: Wuj 4 (Metal)
Alarido: **Ravager 4, Wuj 4
~ *Alas de fuego: Shu 3 (Fuego), Wuj 3 (Fuego)
*Aliado espiritual mayor: Celestial 8, Cha 8
“Aliado espiritual menor: Celestial 4, Cha 4
' *Aliado espiritual: Celestial 6, Cha 6
. Aliento de cobra: Maho 1, Wuj 1 (Agua)
. *Aliento de fuego: Llama 5, Shu 5 (Fuego), Wuj 5 (Fuego)
'L *Aliento de vapor: Wuj 3 (Agua)
. Alterar ¢l propio aspecto: Wuj 2
Amistad con los animales: Cha 1, Shu 1 (Agua)
Animal mensajero: Cha 2, Soh 2
*Animar agua: Rio 2, Wuj 2 (Agua)
" *Animar fuego: Llama 3, Wuj 3 (Fuego)
. Animar los objetos: Cha 6
* Animar madera: Madera 1, Wuj 1 (Madera)
Animar una cuerda: Wuj 1
Antipatia: Guardiin 9, Maho 8, Shu 9 (Tierra), Wuj 8
Apacible descanso: Maho 2
Apagar: Shu 4 (Fuego)
*Aparicion: Maho 2, Wuj 2
Apertura: Wuj 2
* Apuntar al objetivo: Wuj 5
* Arma bendecida: Cha 1, Furia 1, Soh 1
Arma espiritual: Guerra 2
Arma magica mayor: Shu 3 (Tierra), Soh 3, Wuj 3 (Metal)
Arma magica: Guerra 1, Shu 1 (Tierra), Soh 1, Wuj 1 (Metal)
*Arma traidora: Wuj 1 (Madera)
*Arrancacorazones: Maho 4, Wuj 4
Arrebalo emocional: Wuj 4
Asesino fantasmal: Maho 4
Alontar: Shu 0 (Aire), Wuj 0
*Alnaceibn: Cha 1, Soh 1
Alvapar el alma: Maho 8
. Augurio: Adivinacion 2, Cha 2
“*Aura de jade: Shu 9 (Tierra}—escuela Yogo
. TAum corrompida: Maho 9
" Aura sacrilega: Cha 8
Aura sagmda: Cha 8
Auxilio divino: Cha 2, Fortuna 2
Azole sacrilego: Cha 4
*Baile del unicornio: Shu 5 (Agua)—escuela Iuchi
*Barvera contm serpientes: Cha 4, Guardian 4
Barrena de cuchillas: Guerra 6, Maho 6, Metal 6
Baston cambiante: Madera 8

Bendecir agua: Cha 1

Bendecir: Celestial 1, Cha 1, Comunidad 1, Shu 1 (Agua), Soh 1

*Beso del sapo: Maho 2, Wuj 2

Blasfemia: Cha 7, Maho 7 !

*Bo de agua: Shu 2 (Agua) !

Bola de fuego de explosion vetardada: Shu 8 (Fuego)—escuela Agasha,
Wuj 7 (Fuego)

Bola de fuego: Shu 4 (Fuego)—escuela Agasha, Wuj 3 (Fuego)

Bruma dcida: Maho 7, Rio 7

Bruma solida: Maho 4, Wuj 4 (Agua)

Caida de pluma: Shu 1 (Aire)

Calentar metal: Meral 2, Shu 2 (Fuego)

Calmar animales: Cha 1

Calmar emociones: Cha 2 )

*Camaleon: Whuj 2

Cambiar de forma: Héroe 9, Naturaleza 9, Wuj 9

Cambio de aspecto: Shu 1 (Aire), Supercheria 1, Wuj 1

Caminar con el viento: Cha 6, Shu 6 (Aire)

Caminar por ¢l aire: Cha 4, Shu 4 (Aire)

Caminar sobre las aguas: Shu 3 (Agua)

Campanas fiinebres: Maho 2, Sepultura 2

Campo antimagia: Cha 8, Shu 6 (Tierra)

Capa del caos: Cha 8

Caparazon antiegelal: Wuj 4 (Madera)

#Carro de las nubes: Wuj 8 (Agua)

Castigo divino: Cha 4

Causar miedo: Maho 1, Shu 1 (Fuego)

Cautivar: Cha 2

Cautiverio: Shu 9 (Tierra}—escuela Kuni, Wuj 9

Ceguera/sordera: Cha 3

Cermadura arcana: Wuj 2

Cireulo curativo: Cha §, Curacién 5, Shu 5 (Agua)

Circulo de fatalidad: Cha 5, Furia 5, Maho 5

*Circulo de llamas: Shu 5 (Fuego)

Circulo de muerte: Guerra 6, Maho 6, Metal 6 |

Circulo de teletransporte: Shu 9 (Aire), Wuj 9 |

Circulo magico contra el bien: Cha 3, Wuj 3

Circulo magico contra el caos: Cha 3, Soh 3, Wuj 3

Circulo magico contra el mal: Cha 3, Wuj 3

Cireulo magico contra la ley: Cha 3, Wuj 3

*Circulo magico contra Mancha: Shu 3 (Tierra)

Clarividencia/claviaudiencia: Saber 3, Shu 3 (Aire)

Clonar: Maho 8

Comandar plantas: Madera 9, Wuj 8 (Madera)

Comprensian idiomatica: Wuj 1

“Comunién con espiritu mayor: Adivinacion 5, Celestial 5, Cha 5,
Naturaleza 5, Shu 5 (Agua)—escuela Kitsu, Wuj 7

*Comunion con espiritu menor: Celestial 2, Cha 2, Naturaleza 2, Shu 2
(Agua)—escuela Kitsu, Wuj 3

Comunién con la naturaleza: Shu 5 (Todos)

Confusion: Shu 5 (Fuego), Supercheria 4, Wuj 4

Cono de frio: Wuj 5 (Agua)

Conocer la diveccion: Shu 0 (Aire)

*Conocer las sombras: Shu 2 (Aire)

*Conocer motivacion: Cha 2

Conocimiento de leyendas: Adivinacion 6, Antepasado 7, Saber 7, Shu 7 )
(Aire)—escuela Asahina

*Consejo: Cha 5

Consumir energia: Maho 9

Contactar con otro plano: Maho 5

Contaclo electrizante: Shu 1 (Fuego)

Contaclo herrumbroso: Metal 4, Wuj 4 (Metal)

Contagio: Cha 3, Maho 3

Contingencia: Shu 6 (Agua)



Contorno borroso: Wuj 2 Detectar el bien: Cha 1, Wuj 1

Contiolar el dlima: Cha 7, Naturaleza 7, Shu 6 (Agua), Wuj 6 Detectar el caos: Cha 1, Soh 1, Wuj 1

Controlar las aguas: Rio 4, Shu 4 (Agua), Wuj 6 (Agua) Detectar el mal: Cha 1, Wuj 1

Controlar los vienios: Cha 5, Shu 5 (Aire) *Detectar enfermedad: Cha 0

Controlar muertos vivientes: Maho 7 Detectar escudrifiamiento: Shu 4 (Aire)

Controlar plantas: Madera 4, Wuj 4 (Madera) Detectar la ley: Cha 1, Soh 1, Wuj 1

Convocar aliado natural I: Cha 1 *Detectar Mancha: Shu 1 (Agua)

Conuvocar aliado natural 11: Cha 2 Detectar magia: Cha 0, Shu 0 (Agua), Wuj 0

Convocar aliado natural 111: Cha 3, Shu 3 (Todos) *Detectar maldicion: Cha 3

Convocar aliado natural 1V: Cha 4 Detectar muertos vivientes: Antepasado 1, Cha 1, Maho 1
Convocar aliado natural V: Cha 5, Shu 5 (Todos) Detectar pensamientos: Saber 2, Shu 2 (Aire), Wuj 2
Convocar aliado natural VI: Cha 6, Shu 6 (Todos) Detectar puertas secrelas: Saber 1

Convocar aliado natural VII: Cha 7, Shu 7 (Todos) Detectar lramipas y fosos: Shu 1 (Aire)

Convocar aliado natural V111: Cha 8, Shu 8 (Todos) Detectar veneno: Cha 0, Wuj 0

Convocar aliado natural IX: Cha 9, Shu 9 (Todos) Detener el tiempo: Supercheria 9, Wuj 9

FConvocar monstruo I: Maho 1, Wuj 1 Detener muertos vivientes: Maho 3

FConvocar monstruo I1: Maho 2, Wuj 2 Discernir mentivas: Cha 4, Soh 3, Shu 4 (Aire)
FConvocar monstruo 111: Maho 3, Wuj 3 Discernir ubicacion: Adivinacién 8, Cha 3, Saber 8, Shu 8 (Agua)
TConvocar monstruo 1V: Maho 4, Wuj 4 Disipacion mayor: Cha 6, Shu 6 (Todos), Wuj 6
FConvocar monstruo V: Maho 5, Wuj 5 Disipar ¢l bien: Cha 5, Guardiin 3

TConvocar monstruo VI: Maho 6, Wuj 6 Disipar ¢l caos; Cha 5, Guardian 3, Soh 4

FConvocar monstruo VII: Maho 7, Wuj 7 Disipar el mal: Cha 5, Guardiin 3

tConvocar menstruo VII1: Maho 8, Wuj 8 Disipar la ley: Cha 5, Guardian 3

TConvacar monstruo IX: Maho 9, Wuj 9 *Disipar Mancha: Shu 5 (Tierra)

Convocar plaga: Maho 2 Disipar magia: Cha 3, Shu 3 (Todos), Soh 3, Wuj 3
Creacion magica: Wuj 5 Doble engatioso: Fortuna 6, Shu 7 (Aire), Supercheria 6
Creacion menor: Wuj 4 *Dolor: Maho 4, Wuj 4

Crear agua: Shu 0 (Agua) Dominar monstruo: Wuj 9

*Crear manantial: Cha 2 Dominar persona: Wuj §

Crear muerios vivienles mayores: Maho 8, Sepultura 8 Don de lenguas: Cha 3, Wuj 3

Crear muertos vivientes: Maho 6, Sepultura 6 Dormir: Shu 1 (Aire), Wuj 1

Crecimiento animal: Wuj 5 Elaborar: Wuj 5

Crecimiento vegetal: Shu 3 (Tierra), Wuj 3 (Madera) “Encontrar ¢l centro: Wuj 8

*Cuando dos se vuelven uno: Shu 3 (Agua)—escuela luchi Encontmar la senda: Cha 6, Saber 6, Shu 6 (Aire }—escuela Asahina, Viaje 6
Cuchichear mensaje: Wuj 1 Enervacion: Maho 4

“Cuchillo de hielo: Wuj 2 (Agua) “Enfado de Yakamo: Shu 6 (Fuego)

Cuerpo férreo: Metal 9 Enjambre elemental: Piedra 9, Rio 9, Shu 9 (Todos)
*Cuerpo fuera del cuerpo: Wuj 7 *Escalera de humeo: Wuj 1 (Fuego)

Curar heridas criticas: Cha 4, Curacion 4, Shu 4 (Agua) *Escamas del lagarto: Wuj 1

Curar heridas graves: Cha 3, Curacion 3, Shu 3 (Agua) Escritura ilusoria: Waaj 3

Curar heridas leves: Cha 1, Curacién 1, Shu 1 (Agua) Escudar a otro: Comunidad 2, Soh 2

Curar heridas menores: Cha 0, Shu 0 (Agua) Escudo de entropia: Cha 1, Fortuna 1

Curar heridas modevadas: Cha 2, Curacion 2, Shu 2 (Agua) Escudo de fuego: Shu 4 (Fuego), Wuj 4 (Fuego)

Custodia contra la muerie: Soh 4, Shu 4 (Tierra), Wuj 4 Escudo de la fe: Cha 1, Guardian 1, Shu 1 (Tierra), Soh 1
*Custodia elemental: Naturaleza 4, Wuj 4 (Todos) Escudo de la ley: Cha 8

Daiiar: Cha 6, Furia 6, Maho 6 Escudo: Wj 1 3
*Dardos serpentinos: Wuj 4 Escudriiiamiento mayor: Adivinacién 7, Cha 7, Shu 7 (Agua), Wuj 7 /
De la carne a la piedra: Shu 6 (Tierra)—escuela Tamori, Wuj 6 (Tierra) Escudrifiamiento; Adivinacion 4, Shu § (Agua), Wuj 4 (Todos)
De la piedra a la carne: Wj 6 (Tierra) Esfera flamigera: Shu 2 (Fuego)

Debilidad mental: Shu 5 (Fuego), Wuj § *Espada de las tinieblas: Maho 7, Waj 7
Dedo de la muerte: Maho 7 “Espada del engaio: Wuj 5

Deformar madem: Wuj 2 (Madera) Espantar: Maho 2

“Dejar inmaowil: Wuj 6 Espejismo arcano: Shu § (Aire)

Desacralizar: Maho 5, Wuj 5 Estallar: **Ravager 2

Desbrozar: Shu 9 (Agua)—escuela luchi Estatua: Piedra 7, Shu 7 (Tierra), Wuj 7 (Tierra)
Descarga flamigera: Guerra 5, Shu 5 (Fuego) Elereidad: Cha 6, Wuj 8

Deseo limitado: Wuj 7 Excursin etévea: Cha 5, Wuj 7

Deseo: Wuj 9 Exorcismo; Cha 4, Shu 4 (Tierra), Wuj 4

Desintegrar: Shu 7 (Tierra), Wuj 7 Expiacion: Antepasado 5, Cha §, Shu 5 (Agua)
Desorientar: Wuj 2 *Explosion de hielo: Wuj 2 (Agua)
Desplazamiento de plano: Cha 6 *Explosion clemental: Wuj 1 (Todos)

Desplazamiento: Wuj 3 Explosion solar: Shu 8 (Fuego)

Destierro: Shu 6 (Tierra) Fatalidad: Cha 1, Maho 1, Soh 1

Destruccion: Furia 7, Maho 7, Sepultura 7 “Fatiga: Cha 4, Maho 4, Soh 4



Favor divino: Héroe 1, Soh 1
. Festin de los héres: Comunidad 6
i *Filo danzante: Wuj 4 (Metal)
.. Filo flamigero: Shu 2 (Fuego)
*Filo relampagueante: Wuj 2
Flamear: Llama 2, Shu 2 (Fuego)
*Haqueza mental: Cha 3, Maho 3
Flecha flamigera: Shu 4 (Fuego)
1 | Forma arborea: Madera 2
| Forma gaseosa: Wuj 3 (Agua)
*Forma menguada: Wuj 8
Formas de animal: Naturaleza 8
L *Forzar cambio de forma: Cha 6
‘ 'I *Fuego de pureza: Shu 6 (Fuego)
| Fuego feérico: Shu 1 (Fuego)
".' *Fuego interno: Llama 9, Wuj 9 (Fuego)
~ Fuerza de toro: Cha 2, Héroe 2, Shu 2 (Tierra), Soh 2, Wuj 2 (Tierra)
' *Fuerza mental: Cha 3, Soh 3
- “Fundir: Wuj 1 (Fuego)
" Fundirse con la piedra: Shu 3 (Tierra)
| Geas/empefio: Antepasado 6, Cha 6, Wuj 6
. Glifo custodio mayor: Shu 6 (Fuego)
] Glifo custodio: Shu 3 (Todos)
Globo de invulnerabilidad: Wuj 6
Globo menor de invulnerabilidad: Wuj 4
" Gracia felina: Shu 2 (Fuego), Wuj 2 (Fuego)
; f “Guerrero de terracota: Wuj 3 (Tierra)
' Hablar con las plantas: Cha 2, Madera 3
" Hablar con los animales: Cha 1
. Hablar con los muertos: Antepasado 3, Cha 3, Maho 3, Wuj 6
~ Hacer desaparecer: Shu 7 (Aire), Wuj 7
" Hechizar monstrio: Wuj 4
~ Hechizar persona: Wuj 1
Hipnotismo: Shu 1 (Fuego), Wuj 1
8* Hocico de caballo: Shu 2 (Agua)—escuela luchi
. *Horda de sirvientes: Wuj 5
Horrible marchitamiento: Rio 8, Shu 8 (Agua}—escuela luchi,
Wuj 8 (Agua)
Identificar: Adivinacion 1
Imagen mayor: Shu 3 (Aire), Wuj 3
Imagen nuiltiple: Shu 2 (Aire), Wuj 2
Imagen permanente: Shu 6 (Aire), Wuj 6
é Imagen persistente: Shu § (Aire), Wuj §
LT Imagen programada: Shu 7 (Aire), Wuj 6
3 | Imagen silenciosa: Shu 1 (Aire), Wj 1
*Impacto de jade: Shu 4 (Tierra)
Impacto verdadero: Wuj 1
Implosion: Furia 9, Maho 9
Indelectabilidad: Supercheria 3
Infligir heridas criticas: Cha 4, Maho 4
Infligir heridas graves: Cha 3, Maho 3
Infligiv heridas leves: Cha 1, Maho 1
Jnfligir heridas menores: Cha 0
Infligir heridas moderadas: Cha 2, Maho 2
Inmovilizar monstruo: Wuj §
Inmovilizar persona: Cha 2, Shu 2 (Tierra), Wuj 2
Inmunidad a conjuros: Cha 4, Shu 4 (Tierra), Soh 4
Integrar: Shu 2 (Tierra)
Interdiccion: Maho 6
*Invisibilidad ante los enemigos: Cha 3
“Invisibilidad ante los espiritus: Cha 2
“Invisibilidad ante los muertos vivientes: Cha 1, Maho 1
Invisibilidad de masas: Shu 7 (Aire)
Invisibilidad mejorada: Shu 5 (Aire), Wuj 4

] 4..p|i! '

Invisibilidad; Shu 3 (Aire), Supercheria 2, Wuj 2
Ira del ovden; Cha 4, Soh 4

Lamento de la banshee: Maho 9, Sepultura 9

Lanzar maldicin: Cha 3, Maho 3

*Latigo: Wuj 2

Leer magia; Cha 0, Shu 0 (Todos), Wuj 0

Lentificar veneno: Cha 2, Soh 2, Shu 2 (Agua)

*Leon de terracota; Wuj 5 (Tierra)

Levitar: Cha 3, Shu 2 (Aire)

Libertad de movimienlo: Fortuna 4, Soh 4

Libertad: Wuj 9

Ligadura de los planos: Maho 6

Ligadura del alma: Cha 9, Maho 9, Shu 9 (Agua)—escuela Kitsu
*Ligaduna espiritual mayor: Wuj 8

*Ligadura espirifual menor: Wuj 4

*Ligadum espiritual: Wuj 6

Ligadura mayor de los planas: Maho &

Ligadura menor de los planos: Cha 4, Maho 4
Ligaduya: Shu 8 (Tierra)

Llamar al relampago: Shu 3 (Fuego)

Llamarada: Shu 0 (Fuego), Wuj 0 (Fuego)

“Lluvia de agujas Wuj 2 (Metal)

“Lluvia de piedras: Piedra 2, Wuj 1 (Tierra)

Localizar criatura: Shu 4 (Agua), Wuj 4

Localizar objeto: Cha 3, Shu 2 (Agua), Viaje 2, Wuj 2
Locura: Maho 7

Luces danzantes; Shu 0 (Fuego), Wuj 0 (Fuego)

Luz abmsadora: Shu 3 (Fuego)

Luz del dia: Shu 3 (Fuego)

Luz fantasmal: Maho 1, Sepultura 1, Wuj 1

Luz: Shu 0 (Fuego), Wuj 0

Madera férrea: Madera 7, Wuj 6 (Madera)

*Maestro del rio ondeante: Rio 6, Shu 6 (Agua)

* Magnetismo: Meral 3, Wuj 3 (Metal)

Maldeciv agua: Cha 1, Maho 1

Mano del mago: Shu 0 (Tierra), Wuj 0

Mano espectral: Maho 2

Manos ardientes: Llama 1, Shu 1 (Fuego)
Marabunta: Maho 7

Marea arcana: Wuj 0

Martillo del caos: Cha 4

Mixima: Celestial 7, Cha 7

Mensaje onirico: Cha 5, Wuj 5

Mente en blanco: Wuj 8

Miedo: Maho 3

Milagro: Cha 9, Comunidad 9, Fortuna 9

Mirada penetrante: Maho 6

Muro de fuego: Llama 4, Shu 4 (Fuego), Wuj 4 (Fuego)
Muro de fuerza: Wuj §

Muro de hielo: Shu 5 (Agua), Wuj 4 (Agua)

Muro de hierro: Metal 5, Shu S (Tierra), Wuj 5 (Metal)
*Muro de huesos: Maho 4, Sepultura 4, Wuj 4

Muro de piedra: Piedra §, Shu s (Tierra), Wuj 5 (Tierra)
Muro de viento: Shu 3 (Aire)

Muro ilusorio: Shu 4 (Aire)

*Nadar: Wuj 2 (Agua)

Némesis inexorable: Maho 9

Neutralizar veneno: Cha 4, Shu 4 (Agua), Soh 4
Niebla de obscurccimiento: Cha 1, Rio 1, Shu 1 (Agua), Wuj 1 (Agua)
Nube aniquiladora: Maho 5, Shu 6 (Aire)

Nube apestosa: Wuj 3 (Agua)

Nube brumosa: Wuj 2 (Tierra)

TNube de Mancha: Maho 4

Nube incendiaria: Llama 8, Shu 8 (Fuego), Wuj 8 (Fuego)



“Obligar: Antepasado 8, Cha 8

Obscurecer objeto: Shu 2 (Tierra)}—escuela Yogo

Ofuscar videncia; Supercheria 5

Ojo arano: Maho 4

“Ojos ardientes: Wuj 1 (Fuego)

Orientacion divina: Cha 0, Shu 0 (Aire)

“Oscuridad veplante: Maho 4, Wuj 4

Oscuridad: Maho 2

Palabra de poder aturdidor: Guerra 7, Wuj 7

Palabra de poder cegador: Guerra 8, Shu 8 (Fuego), Wuj 8

Palabra de poder mortal: Guerra 9, Maho 9, Wuj 9

Palabra del caos: Cha 7

Palabra sagrada: Cha 7

Palabras de los kami: Shu 7 (Agua)

*Palma marchitadora: Maho 7, Wuj 7

Pantalla: Shu 8 (Aire), Supercheria 7

*Pasiuelo de hiervo: Metal 1, Wuj 1 (Metal)

*Pariuelo decapitador; Wuj 7 (Metal)

*Pasiuelo enmaraniador: Wuj 2 (Metal)

Pasamiento: Shu S (Tierra), Wuj 5

Pasar sin dejar mastro: Shu 1 (Tierra)

Pauta hipnotica; Wuj 2

*Percibir cambiaformas: Cha 4, Soh 4, Wuj 3

Perdicion: Cha 1, Maho 1, Soh 1

Permanencia: Wuj 5

Perturbar muertos vivientes: Shu 0, Wuj 0

Pesadilla: Cha 5, Maho 5, Wauj 5

Piedra magica: Piedra 1, Shu 1 (Tierra)

Piedra parlante: Shu 6 (Tierra)

Piedras puntiagudas: Piedra 4, Shu 4 (Tierra)

“Piel de metal: Wuj 5 (Metal)

*Piel espinosa: Wuj 3 (Madera)

Piel pétrea: Cha 6, Guardiin 6, Héroe 6, Piedra 6, Shu 6 (Tierra),
Wuij 4 (Tierra)

Piel robliza: Shu 2 (Tierra)

Pirotecnia: Wij 2 (Fuego)

Plaga de insectos: Maho §

Plegaria: Cha 3, Comunidad 3, Shu 3 (Tierra), Soh 3

Poder de la justicia: Héroe 5, Shu 5 (Agua)

Poder divino: Guerra 4, Héroe 4, Soh 4

Polimorfar a ofro: Maho 4, Wuj 4

Polimorfar cualquier cosa: Maho 8, Supercheria 8, Wuj 8

Polimarfarse: Cha 4, Maho 4, Wuj 4

*Poseer animal: Cha 3, Naturaleza 3

*Poseer: Cha §

*Precision: Wuj 1

Presciencia: Adivinacién 9, Antepasado 9, Saber 9, Shu 9 (Aire)}—escue-

las Asahina y Soshi

Prestidigitacion: Wuj 0

Profanar: Maho 2

Proteccion contra ¢l bien: Cha 1, Wuj 1

Proteceion contra ¢l caos: Cha 1, Soh 1, Wuj 1

“*Proteccion conbra el hechizo: Wuj 2

Proteccion contra el mal: Cha 1, Wuj 1

Proteccion conti la energia negativa: Maho 3

Proteccion contra la ley: Cha 1, Wuj 1

*Proteccion contra Mancha: Shu 1 (Tierra)

Proteccion contra las flechas: Wuj 2 (Metal)

Proteccidn contm los conjuros: Shu 8 (Tierra)

Proteccion contra los elementos: Cha 3, Héroe 3, Shu 3 (Todos), Soh 3,
Wuj 3 (Todos)

“Proteccion conira los espiritus: Cha 2

Proyeccion astral: Cha 9, Viaje 9, Wuj 9

Proyectil magico: Wuj 1

*Pudrir la madera: Maho 5, Wuj 5 (Madera)

Puerta dimensional: Shu 5 (Aire), Viaje 4, Wuj 4 (Tierra)
Puerta en fase: Viaje 8

Purificar comida y bebida: Cha 0, Shu 0 (Agua)

Quitar ceguera/sordera: Cha 3, Shu 3 (Agua)

Quitar el miedo: Shu 1 (Agua)

Quitar enfermedad: Cha 3, Shu 3 (Agua)

“Quitar la fatiga: Cha 4, Soh 4

Quitar maldicion: Cha 3, Shu 3 (Agua), Wuj 3

Quitar pardlisis: Cha 2, Shu 2 (Agua), Soh 2

Rifaga de viento: Shu 3 (Aire)

Rayo de debilitariento: Maho 1

Rayo de escarcha: Wuj 0 (Agua)

*Rayo de tierra: Wuj 3 (Tierra)

Rayo relampagueante: Shu 4 (Fuego)

Rayo solar: Cha 7, Shu 7 (Fuego)

*Reanimacion: Cha 4, Wuj 7

Reanimar a los muertos: Maho 3, Sepultura 3, Wuj 5
Rechazo: Cha 7, Guardian 7, Maho 6, Wuj 6
Reencarnar: Cha 4

Refugio: Cha 7, Comunidad 7

Regenerar: Cha 7, Curacion 7, Shu 8 (Agua)

Relampago zigzagueante: Shu 7 (Fuego)

Reloj de la muerte: Cha 1, Maho 1

Rematar a los vivos: Cha 5, Maho §, Sepultura 5
Remendar: Cha 0, Shu 0 (Tierra), Wuj 0

Remover tierma: Metal 7, Shu 6 (Tierra), Wuj 6 (Tierra)
Repeler madera: Madera 6, Wuj 6 (Madera)

Repeler piedva 0 metal: Metal 8, Wuj 8 (Metal)
*Reprender; Cha 2

*Reprobar: Cha 3, Furia 3, Soh 3

Reststencia a conjuros: Shu 5 (Tierra)

Reststencia a los elementos: Shu 2 (Todos), Soh 2, Wuj 2 (Todos)
Reststencia: Cha 0, Shu 0 (Tierra), Soh 1, Wuj 0
Respiracion acudtica: Rio 3, Shu 3 (Agua), Wuj 3 (Agua)
Restablecimiento mayor: Cha 7, Shu 7 (Agua)
Restablecimiento menor: Cha 2, Shu 2 (Agua), Soh 2
Restablecimiento: Cha 4, Shu 4 (Agua), Soh 4
Resurreccion verdadera; Cha 9, Curacion 9, Shu 9 (Agua)
Resurreccion: Cha 7, Shu 7 (Agua)

Retivada expeditiva: Shu 1 (Aire), Viaje 1

Retorno de conjuros: Fortuna 7, Shu 7 (Tierra)

Revivir a los muertos: Cha 5

Romper encantamiento: Cha 5, Fortuna 5

Sabandijas gigantes: Maho 4

Saltar; Wuj 1

Sanar a las masas: Cha 8, Comunidad 8, Curacion 8, Shu 8 (Agua)
Sanar: Cha 6, Curacion 6, Shu 6 (Agua)

*Sangre de fuego: Cha 5, Maho 5

Santuarip: Shu 1 (Tierra)

Semillas de fuego: Llama 6, Shu 6 (Fuego), Wuj 6 (Fuego)
"Senales secretas: Wuj 1

*Shuriken de fuego: Wuj 2 (Fuego)

Silencio: Shu 2 (Aire)

Simbolo: Maho 8, Wuj 8

Simpatia: Wuj 8

Simulacro: Maho 7

Sirviente invisible: Wuj 1

Situacion: Comunidad 4

Sonido fantasma: Shu 0 (Aire), Wuj 0

Soportar los elementos: Cha 1, Shu 1 (Todos), Soh 1, Wuj 1 (Todos)
Sugestion de masas: Wuj 6

Sugestion: Wuj 3

*Sustentar: Cha 4, Soh 4




+

*Sustitucion: Celestial 3, Cha 3, Fortuna 3, Guardiin 3
“Tamano de gigante: Héroe 8, Wuj 7

Teleportar sin error: Shu 8 (Aire), Viaje 7, Wuj 7
Teleportar: Shu 6 (Aire), Viaje 5, Wuj §

Telequinesia: Wuj 5

Tentdculos negros de Evard: Maho 4

Terremoto: Cha 8, Piedra 8, Shu 8 (Tierra), Wuj 8 (Tierra)
Terreno alucinatorio: Shu 4 (Aire)

Terribles carcajadas de Tasha: Maho 2

“Tetsubo de tierm: Shu 2 (Tierra)

‘Toque de necrifago: Cha 2, Maho 2

Toque gélido: Maho 1

Toque vampirico: Maho 3

Torbellino: Shu 8 (Aire), Wuj 8

Tormenta de fuego: Llama 7, Shu 7 (Fuego)

Tormenta de hielo: Rio 5, Wuj 4 (Agua)

Trabar porfal: Wuj 1

Trampa de fuego: Wuj 4 (Fuego)

*Trance: Cha 1, Naturaleza 1

Transformacion de Tenser: Héroe 7

“Transformar agua en veneno: Maho 4, Wuj 4 (Agua)
Transformar madera: Wuj 2 (Madera)

Transformar pied: Piedra 3, Shu 3 (Tierra), Wuj § (Tierra)
Transmigracion: Maho §

Transmutar metal en madera: Wuj 7 (Madera)
Transmuday roca en barro: Shu 5 (Tierra)}—escuela Tamori
Trepar cual avdcnido: Wuj 1

Tromba de meteoritos: Shu 9 (Fuego)

Truco de la cuerda: Wuj 2

*Tumba de jade: Shu 7 (Tierra)

Umbmal: Celestial 9, Cha 9, Wuj 9

Velo: Shu 6 (Aire), Wuj 6

Veneno: Maho 3

*Venganza ancestral: Antepasado 2, Cha 2

“Ventriloquia: Wuj 1

Ver lo invisible: Wuj 2

Vestidura magica: Cha 3, Guerra 3

Viajar mediante plantas: Naturaleza 6
*Vida segura: Fortuna 8, Guardian 8, Wuj §

. *Viento convocador: Wuj 5

Viento susurrante: Wuj 2

Vinculo telepatico de Rary: Comunidad 5
Virtud: Cha 0, Shu 0 (Tierra), Soh 1
Visian verdadera: Cha 5, Saber 5, Shu 6 (Agua), Wuj 6
Vision: Shu 8 (Aire}—escuela Asahina
“Vista onirica: Cha 4

Volar: Viaje 3

*“Vulnerabihdad: Cha 6

“Yari de aire: Shu 2 (Aire)

*Yo espiritual: Wuj §

Zancada arbérea: Madera 5

APENDICE 2: INDICE
'DE RMONSTRUOS

MONSTRVUOS PYOR TIPO
(¥ SVBTI?O)

Aberracién: tako.

(Acudtico): kappa, naga de Shinomen camaleén, tako

Ajeno: ciempiés espiritu, doc cu'o’c, oni de las Tierras sombrias,
shirokinukatsukami

Bestia: sapo gigante, sapo venenoso

Bestia mdgica: ki-rin, sapo de fuego, sapo de hielo

(Bueno): shirokinukatsukami.

Cambiaformas: bruja de la ciénaga, dokufu, hengeyokai, mamono

Dragén: chiang lung, li lung, lung wang, pan lung, shen lung, t'ien
lung, tun mi lung, yu lung

(Espiritu): bajang, bisan, ciempiés espiritu, doc cu’o’c, dragones,
espiritus de la naturaleza, gaki, go-zu-oni, hebi-no-onna, hombres
espiritu, me-zu-oni, nat, oni comunes, shirokinukatsukami, tsuno,
wang-liang, yuki-on-na

Fata: bajang, bisan, einsaung nat, esplritus de la naturaleza, hkum
yeng nat, lu nat, yuki-on-na

(Frio): sapo de hielo, yeti, yuki-on-na

(Fuego): sapo de fuego, shinen-gaki

Gigante: go-zu-oni, me-zu-oni, oni comunes, wang-liang

Humanoide: bakemono, hombres espiritu, korobokuru, nagas de
Shinomen, nezumi, tasloi

Humanoide monstrueso: hannya, hebi-no-onna, kappa, rokuro-
kubi, tengu, tighanua buso, tsuno, yeti

(Legal): shirokinukatsukami.

(Maligno): oni de las Tierras sombrias

Muerto viviente: fantasmas, gaki, onikage, pennaggolan, vampiro
saltarin

(Reptiliano): nagas de Shinomen.

(Tierras sombrias): bakemono, bruja de la ciénaga, dokufu,
mamono, oni de las Tierras sombrias, onikage, pennaggolan, tsuno

MONSTRVOS LISTADOS s=Gun
=L VALOR D= DESAFIO

Bakemono............. 1/2 LT e e e o 2
Ciempiés esplritu minimo 1/2 Naga de Shinomen, 4spid . .2
A e 1/2 Rokuro-kubi ............. 2
Hombre espiritu ........ 1/2 Sapo de fuego ........... 2
Korobokuru . ........... 12 Sapo venenoso ......... Ve
Naga de Shinomen, TAKS.0 e iy 2
serpiente verde ...... 1/2
NezUmi ... ci v imvsannss 1/2 Balang .« O cndaiiie 3
Hasledirs i snt g 1/2 Buso, tigbanua ........... 3
Espiritu de la naturaleza
Ciempiés espiritu menor . . .1 1 T S A 3
Espiritu de la naturaleza Naga de Shinomen, cobra . .3
PEQUERND <o s imsinisiens 1 Naga de Shinomen,
Gai, jiki-niku- . .. ......... 1 constrictor . ........... 3
Naga de Shinomen, Nat, hkumyeng .......... 3
camaleén ............ 1 Oni, Tierras sombrias, haino . .3
Nat, einsaung . ........... 1 Ontlagl 5. e 3
Sapogigante............. 1 Sapodehielo .......o0nu 3
Tengu, cabeza de cuervo . ..1 - T AR R 3
Bruja de la ciénaga . ...... v Gaki, shildd- .........on..s 4
Buso, tagamaling Gaki, shinen- ............ 4
i e MR IOBEE I 2 Hanaya 0o o 4

Ciempiés espiritu mayor . ..2 Mamono w5 s fie e 4




NEG S srsanad 4 Oni, Tierras sombrias,
Wang-liang .............. 4 1 1 TR . .
Yeikironena. o s it i v s o 4 Oni, Tierras sombrias,
YOS o vocaivisin siaibivenond 13
BiSal r es BT 5
Espiritu de naturaleza Grande .5 Oni, Tierras sombrias,
Vampiro saltarin . ......... 5 O se s iy 14
Shirokinukatsukami ... ... 14
BOCToe: . oo i e <o

Gaki, jiki-ketsu-
Tengu, cabeza humana ....6

e 6
Pan Li
Oni comunes . ........... 7 Edad Lung Lung
Pennaggolan (52 nivel) .. . .. 7 Cria* 2 2
Muy joven* 4 4
Oni, gozu . ......... ERI I 6 6
Oni, Tierras sombrias, ashi .9 Juvenil 7 8
Oni, Tierras sombrifas, sanru . .9 Joven adulto 9 10
Adulto 11 13
Onlimezi il W L) Adulto maduro 14 15
Oni, Tierras sombrias, kamu .10 Viejo . 16 18
Oni, Tierras sombrias, Muy viejo 18 19
AT e et 10 Venerable 19 21
Sierpe 20 22
Oni, Tierras sombrias, Gran sierpe 22 24
N it p i 12

APENDICE 3:
_ GLOSARIO

Dado que Aventuras orientales se basa en distintas culturas asiaticas, inclu-
ye numerosas palabras inusuales. Para comodidad del lector se incluye a
continuacion un listado de numerosas palabras junto a su definicion.

adya katti: espada corta.

Agasha, escuela: especialistas del clan del Fénix en la magia del fuego.

aiguchi: daga.

akatsukai: humano que ha sido transformado en un siervo del mal se-
mejante a un oni.

akuma no oni: criaturas de fuego y odio de las Tierras sombrias.

apsara: ninfa.

Asahina, escuela: especialistas del clan de la Grulla en la magia del aire.

ashi no oni: criatura vermiforme de las Tierras sombrias, cubierta de es-
pinas.

ashigaru, armadura: armadura ligera.

badik: kama.

bajang: espiritu de la naturaleza; fata maligna que habita en un arbol.

bakemono: "trasgos” de las Tierras sombrias.

bang: baston.

bhuj: hacha de mano.

bi shou: daga.

bich'wa: daga.

bisan: espiritu de la naturaleza; fata neutral que habita en un drbol.

bisento: alabarda.

biwa: latid de pua.

bonang: instrumento de percusion.

brahmin: chaman.

budoka: monje.

bushido: cddigo de honor, lealtad y obediencia del samurai.

buso, tighanua: necréfagos huesudos con un solo ojo.

byoki no oni: humanoides de las Tierras sombrias portadores de la en-
fermedad.

Hebi-no-onna ........... 15 Oni, Tierras sombrias,
Oni, Tierras sombrias, BSUBUT s oo amssisinaiots 16
byoll i v sven sl 15
[ e A S S 18
Oni, Tierras sombrias,
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VD D= LOS DRAGONES LUNG SEGUN SV EDAD ¥ TIRO

Shen  Chiang Tun Mi Lung T'ien
Lung  Lung Lung Wang Lung
2 2 2 7 2
4 4 4 4 4
6 6 6 6 6
8 9 9 10 10
n 12 12 13 13
14 14 14 15 15
16 17 17 18 18
18 19 19 20 20
19 20 20 2] 21
21 22 22 23 23
22 23 23 24 24
24 25 25 26 26

* Todos los dragones lung son yu lung hasta que llegan a la edad juvenil.

chii chi: alabarda.

chii fu: hacha de batalla.

chliang: hacha de batalla.

chahar-aina: afiadido a la armadura.

chanshi: guerrero.

chi: hacha de batalla.

chiang lung: dragén de rio.

chien: hacha de batalla.

chijiriki: arma doble (lanza y cadena).

chin: hacha de batalla.

choora: espada corta.

chui: martillo de guerra.

da dao: guja.

da huan dao: cimitarra,

dai tsuchi: martillo de guerra.

Daidoji: militares del clan de la Grulla,

dai-kyu: arco largo compuesto,

daisho: katana y wakizashi.

dalwel: espadon.

dan sang gum: espada corta

dan tinh: laid de puia con dos cuerdas.

dang-ki: chaman.

dasrana: afiadido a la armadura.

devapala: sohei.

dhaw: daga.

dhenuka: armadura intermedia.

dhuka: picaro.

dizi: flauta de bambii.

doc cu'dc: espiritu guardiin que parece un humano partido por la mi-
tad verticalmente.

dokufu: arafia montafiesa cambiaformas de las Tierras sombrias.

do-su: daga.

duan jian: espada corta.

einsaung nat: espiritu protector doméstico comtin.

ekitat kemuri: humo liquido.

er-hu: laid de arco con dos cuerdas, forrado con piel de serpiente.

fu: hacha de batalla.




fukimi-bari: dardos bucales.
gaki: espiritu muerto viviente de los mortales perversos.
gambang; instrumento de percusion.
gandharva: celestial avoral.
garegosu no bakemono: pulpo gigante infernal.
£ONg jian: arco corto compuesto.
go-zu oni: guerreros espirituales con cabeza de toro.
guan dao: bisarma.
gum: espada larga.
gun: baston.
hai nu: locathah.
haino no oni: criaturas de las Tierras sombrias con aspecto humano y
una larga lengua.
hakama: pantalones hasta la altura de las rodillas.
hannya: humanoide monstruoso similar a una saga.
haori: chaqueta con mangas.
happi: tinica de algodon hasta los muslos.
hebi-no-onna: vanidoso espiritu con aspecto de mujer humana que
. gusta mucho de las serpientes.
" heimin: aldeano o campesino,
hengeyokai: humanoide cambiaformas.
henshin: transformacion.
hinemuri: fuego durmiente.
hinin: parias.
| Hitomi: deidad de la luna.
. hkum yeng nat: espiritu protector de un pueblo humano.
i huang: hacha de batalla.
iaijutsu: desenvainado ripido.
inori: conjuros de nivel 0 de chamin y shugenja.
Isawa: individuos cultos o especialistas en magia del vacio del clan del
Fénix.
\ Irako: chaman.
| luchi, escuela: especialistas del clan del Unicornio en la magia del
agua.
fan: espada larga.
- jiki-ketsu-gaki: espiritu muerto viviente vampirico.
 jikiniki: necrofago de un shugenja que murié estando afectado por la
Corrupcion sombria.
' jiki-niku-gaki: espiritu muerto viviente necrofago.
jingasa: sombrero redondo de paja.
jitte: arma para desarmar.
kaen: instrumento con cafia de bambu.
Kaiu, muralla: muralla en la frontera con las Tierras sombrias.
Kakita, escuela: escuela del clan de la Grulla.
kamayari: bisarma.
kamu no oni: humanoides acéfalos muy musculosos,
kannushi: chamdn.
kapak: hacha de mano.
kappa: humanoide con aspecto de tortuga.
kataginu: chaqueta externa sin mangas.
katana: espada bastarda de gran calidad.
* Latar: punal.
. kawanaga: cadena con una pesa y un garfio afilado.
- kenbau: flauta de doble cafia.
" kenong: instrumento de percusion.
kensei: maestro de armas.
" khandar: espada bastarda.
khanjar: daga.
khanjarli: daga.
khenthai; flauta de madera.
ki: energia interior.
kiri no oni: demonio bébilith.
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Li-rin: noble bestia magica, similar a un unicornio.

Kitsu, escuela: especialistas del clan del Leén en la magia del agua.
ko: alabarda.
kokyu: latid de arco.

kora: espada corta.

korobokuru: raza de enanos xenéfobos.

kote: guantelete,

koto: citara,

kozuka: daga.
keshatriya: samurai.
kumo: aranea.

Kuni, escuela: especialistas del clan del Cangrejo en magia de la tierra.
kusari-gama: arma doble o arma de alcance.

kyoso no oni: oni excavador de las Tierras sombrias.

lajatang korobokuru: arma doble,

lajatang; arma doble.

lathi: baston,

lembing; lanza larga.

li lung: dragon de tierra.

lian: kama.

liu: hacha de batalla.

lu nar: espiritus maliciosos que acechan en los cementerios.
magari yari: tridente.

maho-tsukai: hechicero de la sangre.

mantrika: hechicero.

masakari: hacha de batalla.

me-zu oni: comandantes con cabeza de caballo de los ejércitos de espi-

ritus,

michizure: misticos del henshin vagabundos o compafieros de viaje.
moeragane papel de fogonazo.

muni: monje.

muton: clava.

myin-kawei: licintropo hombre-caballo.

naga de Shinomen: antigua raza de humanoides con aspecto de ser-

piente.

nage-yari: jabalina.

naginata: arma de alcance.

nekode: cintas o guantes con ptias enganchadas en la palma.
nezumi: humanoides bipedos semejantes a las ratas.

ningyo: sirénidos.

ninja-to: espada corta recta.

no-dachi: espadon.

no-sheng; sohei.

nunchaku: arma con dos varas de madera noble unidas por una cadena.
nwsubito: picaro.

ofuda: foco de conjuro de shugenja.

oni: despiadados espiritus menores.

onikage: muerto viviente escamoso, similar a un caballo.
ono: hacha de batalla,

parang: cimitarra.

pennaggolan: muerto viviente vampirico.

peshkabz: daga.

phii khamot: fuego fatuo.

pi bian: latigo.

pi chi: alabarda.

pih-kaetta: daga.

pipa: laid de puia grande

piso tonkeng; hacha de mano.

quiang; lanza larga.

quimono: finica.

ram dao: espada bastarda.

rishi: planodeudo aasimar.




Rokugan: escenario de campaiia incorporado.

rokuro-kubi: humanoide monstruoso con un largo cuello serpentino.

rokushakubo: baston.

ronin: samurai sin familia ni clan.

sai: arma para desarmar.

salaw: latid de arco hecho con una cascara de coco.

samisen: latd de paa.

sang kauw: arma doble.

sanru no oni: oni de las Tierras sombrias con cuatro brazos y alas de
murciélago.

sarod: latid grande de piia o arco.

saron: instrumento de percusion.

sasumata: arma dl? asta.

sekkow explorador.

seppuku: suicidio ritual

shakuhachi: flauta de bambu.

shamshir: cimitarra.

shen lung: dragén espiritu.

shikari: explorador.

shikibu no oni: oni de las Tierras sombrias, similar a un enano.

shikki-gaki: espiritu muerto viviente portador de enfermedades.

shikomi-zue: fuerte bastén con una cabeza de lanza escondida.

shinen-gaki: fiero espiritu muerto viviente,

Shintao: clase de prestigio de monje en Rokugan.

shirokinukarsukami: espiritu amable a veces conocido como "devora-
dor de suefios”.

shugenja: lanzador de conjuros divinos elementales.

siangham: pequefia arma perforante de monje.

singh: guerrero,

sitar: latid de ptia grande.

slenthem: instrumento de percusion.

sodegarami: arma para iniciar una presa.

sohei: soldados religiosos.

soong: latid.

Soshi, escuela: especialistas del clan del Escorpion en magia del aire.

suan tao fung: maza ligera o pesada.

suling: flauta.

swami: wu jen.

tien lung: dragén celestial

trung: xiléfono de bambu.

tabi: calzado.
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tagamaling buso: victima maldita de un tighanua buso.

tako: aberracién octopoda.

tambura: laid de arco grande usado para generar un zumbido.

Tamori, escuela: especialistas del clan del Dragon en la magia de la
tierra.

tanto: daga.

tasloi: humanoides, de piernas largas y cabeza plana, que viven en
junglas.

tau-kien: espada larga.

tetsubo: gran clava.

thamin kyi: licantropo hombre-tigre.

tonfa: arma de monje.

tong shu: picaro.

toya: baston.

tsuburu no oni: enorme oni caracterizado por su tremenda glotoneria. 1§

tsuno: humanoide astado de las Tierras sombrias.

tulwar: cimitarra.

tun mi lung dragon tifén.

tungi: hacha de batalla.

ugulu no oni: oni con cuernos y garras de las Tierras sombrias.

uma-yari: lanza pesada de caballeria.

vanara: raza de humanoides similares a los monos.

wakizashi: espada corta de gran calidad.

wang-liang antigua raza en decadencia de gigantes inteligentes.

wo datr: espada bastarda,

wiu jen: poderoso lanzador de conjuros arcanos.

Yakamo: deidad del sol.

vakuza: personaje similar al picaro.

yamabushi: shugenja.

yang chin: dulcémele de macillo.

yao ren: hechicero.

yari: lanza corta.

yattoko no oni: criaturas de las Tierras sombrias similar a un insecto.

yavana: barbaro.

Yogo, escuela: especialistas del clan del Escorpion en la magia de la tierra.

yue: alabarda.

yuki-on-na: hermosa fara, espiritu del frio.

yUmi: arco corto compuesto.

zafar takieh: espada corta.

zaghnal: pico ligero.

zheng: citara.




InpICcE

. Nota: En algunos de los términos
mencionados en mas de una pagina,
un nimero de pagina en negrita in-
l | dica dénde se encuentra la referen-
l

cia principal al tema en cuestion.

accion subita (wu jen) 31
acrobacias (espadachin danzante) 42
(espia ninja) 44
adepto (clase PNJ) 32
Agasha, escuela 25, 27, 84, 91
aire, conjuros de 27
|| ajuste de nivel 11, 203
' aloutenshi 242
- akursukai 241
" aliento de ki (espia ninja) 44
. alineamiento 67
1 Alma de honor 61
I"h
|

- \ Abrazo de la tierra 60
f
|

Alma de lealtad 61
Alma de sinceridad 61
"\ Alma resistente 61
 alterar el curso (discipulo del vacio) 40
altura y peso (del personaje) 69
anillos 128
|\ Apoyoa lanzador de conjuros 61
| amanea 144
aristocrata (clase PNJ) 32
i f 7 5; arma escogida (maestro de armas) 47
AP § | armadura 74
armadura magica 121
~ armas 70
! nombres alternativos 203
F rimes deflagradores 78
armas magicas 124
aigar la montana (mistico del
henshin) 50
 Arnte 57
Arte fascinante 61
artes marciales 79
Artesano magico 61
Artista 61
Asahina, escuela 25, 27, 84, 92
asir al dragon de tierra (monje del
Shintao) 51
ataque acrobitico (espadachin
danzante) 43
ataque de torbellino de ki (maestro
de armas) 48
Ataque del dguila 61
ataque furtivo (espia ninja) 44
ataque montado total (jinete kishi)
47
Atague poderoso—iaijutsu 62
Atague poderoso—Tierras sombrias
62
“Ataque tumbado 62
- ataques sin arma multiples 33, 34
*Ate 'ﬂalclel:l.lle&.‘:rpaﬁ
aura de valor (cazador de brujas) 31
Averiguar intenciones 58
 Ayuda mejorada 62
Azote de los oni 62
bailar con las Fortunas (jinete kishi)
47
bajang 145
bakemono 146,203
birbaro 7, 10, 14,17, 18, 23, 32, 45,
46,67,75, 144,173,178, 228
bardo 32

:f'l:m..u. ﬂ

batidor sombrio 34, 212, 234

beébilith 144

bisan 147

Bloqueo de agarre 62

bonificador de monta (doncella de
batalla) 42
(jinete kishi) 47

bruja de la ciénaga 147

brujo eunuco 16, 36

bushido 8, 21, 23, 25, 32, 68, 202,

220,221

buso, tighanua 148

cabalgar a la defensiva (doncella de
batalla) 42

cabalgar al dragén del agua (monje
del Shintao) 52

cabalgar el viento (espadachin
danzante) 43

Gudn ra]em:iznda ( espia ninja) 44

cambw ad:c:ona] (cambiaformas) 37

caminar a traveés de las montafias
(mistico del henshin) 50

caminar sobre las aguas (espia ninja) 44

Camino amable, el 81

campeon Akodo 33, 66, 220

canalizar al dwgon de fuego (monje del
Shintao) 52

Cangrejo, clan del 8, 9, 14, 20, 23, 24,
25,27,32,33, 35, 38, 53, 61, 63, 63,
66,73,79,92, 125, 182, 184, 196,
211

carga mortal (jinete kishi) 47

castigar al enemigo (batidor
sombrio) 35

castigar al mal (cazador de brujas) 39

castigar Mancha (monje del Shintao)
LA

cazador de brujas 38, 212, 237, 242

celestial avoral 144

chaman 7,10, 16, 17, 18, 32,37, 38,
39,42, 52, 68,127,168, 220
conjuros 84
dominios 86

chiang lung 155

ciempiés espiritu 149

clases prohibidas 32

clérigo 32

codigo de conducta (monje del
Shintao) 52

combatiente (clase PNJ) 32

comida, bebida y alojamiento 77

Concentracion de iaijutsu 58, 82

conjuro poderoso (brujo eunuco) 36

conjuros adicionales eunuco)
36 =

conjuros de agua 27

conjuros de aire 27

conjuros de fuego 27

conjuros de tierr 27

mnnendzs de habilidades 59

sombria (o Mancha de

las Tierras sombrias} ver Mancha

cosmologia 206

crear objetos magicos 142

critico de ki (maestro de armas) 48

cuerpo ino (mistico del
henshin) 50

cuerpo eterno (mistico del henshin)
50

daisho ancestral (samurai) 24

dafio de ki (maestro de armas) 48

defensa astuta (maestro de iaijutsu)

49
defensor Hida 33, 212

demonio bébilith 144

Desenvainado rapido 82

Desviar flechas (sohei) 29

detectar el mal (cazador de brujas) 38

detectar enemigo (batidor sombrio) 35

detectar Mancha (monje del Shintao) 51

Disciplina 62

discipulo del vacio 39, 222

doc cu'de 151

dokufu 151

doncella de batalla 41, 46, 63, 77, 228

dotes de antepasado 59, 61

dragon carpa 154

dragon celestial 161

dragon de rio 155

dragon de tierm 156

dragon enroscado 158

dragén espiritu 159

dragon lung 152

dragén marino 157

dragon tifon 162

Dragén, clan del 8,9, 10, 20, 22, 25,
27,32,33,52,61, 65,66, 71, 74,92,
185,217

druida 32

Duelista nato 62

duelos de iaijursu 81

duelos psiquicos 82

edad (del personaje) 69

elfos 16

Elocuencia 62

enanos 16

enemigo predilecto (batidor

sombrio) 35

enfurecimiento adicional (guerrero-
050) 46

enganador Bayushi 33, 225

enigma de la intemaccion (mistico del
henshin) 50

enigma de la conciencia (mistico del
henshin) 50

enigma de la imvulnembilidad (mistico
del henshin) 50

enigma de la llama (mistico del
henshin) 50

Ensillado 62

entereza (sohei) 29

equipo de aventurero 77

Erudito de la naruraleza 62

esconderse a simple vista (espia
ninja) 44

Escorpion, clan del 8,9, 10, 13,21,
22,23,25,27,32,33,43, 61, 63,65,
70,92,224

espada relampago (maestro de
faijutsu) 49

espadachin danzante 42

Espia Leon 62

espia ninja 43, 225

espiritu de la naturaleza 163

esqueleto 144

esquiva asombrosa (yakuza) 56

estadisticas esenciales 69

evasion (batidor sombrio) 35

experto (clase PNJ) 32

explorador 17, 18, 20, 28, 32, 34, 38
54,144, 176,178, 212,236

explosion de velocidad (doncella de
batalla) 42
(jinete kishi) 47

Expulsion incrementada (chaman)

20
Fabricar arma de cristal 63
Fabricar talisméin 63
fantasma 164

fworde los (chaman) 20
mt} 20, 23, 25, 27,

3‘2 33,39,49,52,61,62,63,64,91,
183,195,221

foco elemental (shugenia) 26

forma de oso (guerrero-oso) 45

forma salvaje (cambiaformas) 37

fortaleza mental (sohei) 29

frenesi'de ki (sohei) 29

fuego fatuo 144

Fuerza de la carga 63

Fuerza del cangrejo 63

furia del le6n (singh furioso) 54

gaki 165

Gemelo kirmico 63

gigante de las colinas 203

gnomos 16

golpear sin pensar (maestro de
iaijutsu) 49

gracia de kami (cazador de brujas) 38

Gran artesano 63

Gran diplomatico 63

Gran general 62

Gran grito de ki 63
(singh furioso) 54

Gran labor de equipo 63

Gran proyeccion 63

Gran resistencia fisica 64

gran silencio (monje del Shintao) 52

gran trasgo 203

Grito de ki 64

Grulla, clan de la 8, 9, 10, 23, 25, 27,
32,33, 48, 53,61, 62,63, 64, 79,92,
128,135,215

guardaespaldas Daidoji 33, 215

guerrero 9, 16, 17, 21, 32,42, 47, 54,
79, 144, 176, 178, 212, 220,
231, 236
dotes adicionales 65, 66

guerrero-0so 44

hablar al alma (monje del Shintao) 51

hannya 167

happo zanshin (mistico del henshin)
49

hebi-no-onna 168
hechicero 17,21, 25, 32, 36, 168, 169,
171
Hechicero de la sangre 64
heimin 7, 8,9, 22, 32,57, 211
hengeyokai (monstruo) 169
hengeyokai (raza) 7, 9, 10, 18, 21, 22,
23 28,30,37
herramientas de clase y material para
habilidades 77
hinin 7, 8,9, 22, 32, 211
hitsu-do (mistico del henshin) 50
hoja encantada (espadachin
danzante) 43
hombre espiritu (monstruo) 170
hombre espiritu (raza) 7, 9, 10, 11,
18,21,22,23,28,170
hombre espiritu de bambui 12,170
hombre espiritu de mar 13, 170
hombre espiritu de rio 12, 170
honor 67
humano 7
idiomas 58
Impacto de estrella fugaz 64
impacto ki (mistico del henshin) 50
Impacto defensivo 64
(sohei) 29

. impacto del vacio (discipulo del

vacio) 40
impacto del vacio (maestro de
iaijutsu) 49



Impacto desequilibrante 64
Impacto kirmico 64

impacto rugiente (singh furioso) 55
Inmovilizacion estranguladora 64

Intuicién de kami 64

Tuchi, escuela 25, 27, 84, 92

jinete kishi 46, 228

kappa 170, 203

ki-rin 171

Kitsu, escuela 25, 27, 84, 92

korobokuru (monstruo) 172

korobokuru (raza) 7, 9,13, 17, 18,22,
28

kukan-do (monje del Shintso) 52

Kuni, escuela 25, 27, 38, 84, 92

leon terrible celestial 144

Ledn, clan del 8,9, 10, 18, 23, 25, 27,
33, 61, 62, 64, 66, B4, 197,219

li lung 156

liberacion del vacio (discipulo del
vacio) 40

licintropo, hombre-caballo 144

licintropo, hombre-rata 144

licintropo, hombre-tigre 144

Liderazgo (brujo eunuco) 37
(yakuza) 56

limites a los objetos magicos que se

pueden llevar 121

lobo terrible celestial 144

locathah 145

Lucha a ciegis (mistico del henshin) 50

lung wang 157

maestria en elementos (wu jen) 30

maestria, aptitud de 80, §1

maestro de armas 47

maestro de iaijutsu (clase de
prestigio) 48, 215

Maestro de faijutsu (dote) 65

maestro niten Mirumoto 33, 62, 218

Magia en la sangre 65

magia en las Tierras sombrias 234

mago 32

maho 236

maho-bujin 236

maho-tsukai 237
conjuros 239

mamono 173

Mancha (también llamada
Corrupcion sombria) 13, 64, 142,
208, 210, 225, 234, 236

Mancha, puntuacién en 104, 144,
234, 238,

Mano vacia 80

Mantis, clan de la 230

medianos 16

Meditacion de guerra 81

memoria (batidor sombrio) 35

Mente de magistrado 65

mente escurridiza (espia ninja) 44
(yakuza) 56

Mercader honesto 65

mercenario Mantis 33, 231

mil caras, las (espia ninja) 44
(cambiaformas) 38

mistico del henshin 33, 49, 222

momento de claridad (discipulo del
Vacio) 40

monje 10,17, 22, 34, 50, 51, 52,69,
70,71, 74,77, 164,171

monje del Shintao 33, 51

monje tatuado 8, 33,38, 52, 213, 217,
218

montura especial (doncella de
batalla) 41

monturas y equipo relacionado 77

Muchas mascaras 65

multiclase, personajes 32

multiplicador incrementado
(maestro de armas) 48

Mundo de los espiritus, el 206

naga de Shinomen 174, 203

nat 176

necrofago 144

NEP 11

nezumi (monstruo) 178

nezumi (raza) 7,9, 14, 17, 18, 20, 28,
67, 74,75, 143, 240

ninfa 145

ninja 57, 74, 78, 164, 208

nombre (del personaje) 69

nombres alternativos 202

nuevo nivel de conjuro (brujo
eunuco) 37

objeto animado 145

objetos especiales y superiores 78

objetos magicos, creacion 142

objetos maravillosos 137

Obras poderosas 80

Oficio 58

ogro 144, 203

ogro hechicero 203

olfato (guerrero-oso) 46

oni 179

oni de las Tierras sombrias 180

oni, Tierras sombrias 180

onikage 188

onentacion ancestral (monje del

Shinro) 52

oro inicial 70

paladin 32

pan lung 158

Paralizar la vida 65

puso abundante (espia ninja) 44

Patada giratoria 65

Patada voladom 65

pennaggolan 189

pergamino, rollos de 129

Pericia (jinete kishi) 47

Pericia superior 65

Permanecer consciente 65
(singh furioso) 54

picaro 7, 10, 14, 17, 18, 19, 22,32, 42,
43, 55,176, 178, 215, 220,225

pico de oro, 66

Pie y puno 80

Piernas de marinero 66

piruetas extremas 58

planodeudo aasimar 145

plebeyo (clase PNJ) 32

pociones 128

Poder de conjuro 66

portavoces de la sangre 235

Presa mejorada 65

protector Shiba 33, 222

Proyeccion defensiva 66

psionicos 205

pulpo gigante infernal 144

Puios de hierro 66

pureza de Shinsei (monje del Shintao) 51

quedar inmévil (batidor sombrio) 35

rapidez de la leona (singh furioso) 55

recompensas (para personajes) 206

resistir magia maligna (cazador de
brujas) 39

Resistir Mancha 66

Resistir veneno 66

robar el dragon del aire (monje del

Shintao) 52

rodar a la defensiva (yakuza) 56

Rokugan 5, 6,207-232
antepasado, dotes de 59
armadura méagica en 122
armas magicas en 124, 125
barbarosen 17, 18
baridores sombrios en 34
caballos en 77
casta y clase 32
casta y habilidades 57
cazadores de brujfas en 38
¢lases prohibidas en 32
cronologia 210
udrwam

del vacio 39

doncellas de batalla en 41
dragones de 219
espias ninja en 43
exploradores en 20
gempuikku 69
gueTreros en 21
hechiceros en 21
historia de 207
humanos en 7, 8,9
idiomas 9, 58
Imperio de 211
instrumentos musicales en 77
jade y obsidiana en, armas de 142
jinetes kishi 46
misticos del henshin en 49
kami 69
maestros de iaijutsu en 48
monjes en 22
monjes del Shintao en 51
monjes taruados en 52
mOonstruos en 144
mulriclase en, personaje 32
nagasen 176
nezumien 13,178
nombres 9, 13, 69
Oriculos 223
otras razas en 16
picaros en 22
samurais en 23
shugenjas en 25
singh furiosos en 54
talismanes en 135§

rokuro-kubi 190

onin 7, 8,9,21,22,23,312

ropa 77

rugido del leon (singh furioso) 5+

Saber 58

saber de yakuza (yakuza) 56

salto de las nubes (espadachin
danzante) 42

{
?leén(mlghfudoso} 55

samurai 10, 16, 17, 18, 20, 21, 32, 33,
34,40, 41, 46, 47, 48, 49, 51, 52, 54,
71,74, 75,79, 81,82, 126, 128, 145,
196, 212, 215, 218, 220, 222, 223,
225,228, 236

sanar a una montum (doncella de
batalla) 42

sapo gigante 191

secreto de conjuro (wu jen) 31

semielfos 16

semiorcos 16

sentir el vacio (discipulo del vacio)
40

sentir elementos (shugenja) 27

shen lung 159

shirokinukatsukami 193
shugenja 8, 10, 17, 18, 20, 25, 32, 40,
49, 52, 60, 68, 74, 77, 83, 135, 142,
144, 167, 176, 196
conjuros 89
conjuros de escuela 91
dotes metamigicas 60
lanzamiento de conjuros 83
Pimdwmss
ugenja guerrero 66
shmghfmewats 54,220
sirénido 144
sohei 17, 28, 32, 45, 54,176
conjuros 92
Soltura mayor con una escuela de
magia (brujo eunuco) 36
66

Soshi, escuela 25, 27, 84, 92

Suerte de los héroes 66

supresion del vacio (discipulo del
vacio) 40

tien lung 161

tabties (wu jen) 31

gamaling buso 149

1ako 194

talismanes 135

Tamori, escuela 25, 27, 84,92

tasloi 194, 203

Temible y temerario 66

tengu 195,203

Tierras sombrias 14, 18, 30, 51, 63,
69, 78, 142, 143, 207, 208, 233-243

Tierras sombrias, criaturas de 143,
144, 146, 147, 151, 173, 178, 180,
188, 196, 236, 241

t!ghlnuﬂbmo 148

tipo, modificadores de 143

tomruldngmdelwdo(mnnjcdcl
Shintao) 51

toque de fuego (mistico del henshin)

50

Toque doloroso 66

troll 144

suno 196, 203

tun mi lung 162

un espiritu (jinete kishi) 47

un impacto, dos tajos (maestro de
iaijutsu) 49

Unicornio, clan del 8,9, 10, 14,17,
18, 20, 22, 25, 27, 30, 32, 33, 35,
41,46, 54, 60, 61, 63, 64, 65, 66, 70,
77,92, 144,195,226

valor del leon (singh furioso) 55

vampiro saltarin 197

vanara 7, 8, 14, 18, 21, 22, 23, 28, 74

varitus 136

vengador Moto 33, 228

vista ciega (mistico del henshin) 50

vista espirinual (chaman) 20

Voz poderosa 66

wang-liang 198, 203

wu jen 7,10, 17, 29, 30, 32, 36, 38, 42,
144, 167, 168, 180
conjurcs 93

yakuza 55, 56

yeti 199, 203

Yogo, escuela 25, 27, 84,92

yu lung 154

yuan-ti 203

yuki-on-na 200, 203

zombi 144
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