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irtr~ovucciórt" . . .El misterioso y exótico Oriente, tierra de especias y de señores de
la guerra, por fin ha abierto sus puertas a Occidente" .

Hacedieciséis años, 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 & Drugons, en gran parte con la llegada de dos nuevas ediciones
de las reglas, una en 19139 yotra enagosto de 2000. TSR Inc . publicó el
primer (->ni ntal Adventun-s poco después de que la novela Shogun de Ja-
mes Clavell fuera emitida en forma de miniserie de televisión . La le-
yenda del samurai dio forma a buena parte del concepto que el jugador
de D&D tuvo de lo que debía y podía ser un Asia fantástica, y juegos
como Bushitkr dieron vida a tal visión junto a Oriental Adventures.

Mientras tanto, un juego de cartas coleccionable logró de algún
modo lo que los juegos de rol basados en el Asia fantástica nunca ha-
bían conseguido del todo: crear un mundo vivo extraído de la histo-
ria y las leyendas asiáticas que no pretendía ser histórico, que jamás
afirmó serexacto a la realidad y que, aun así, logró atraer a un grupo
de aficionados más numeroso y notable que el que jamás tuvieran el
escenario original de Kara-Tur para Oriental Adventures o el Japón his-
tórico. A su vez, estejuego de cartas (Legend of the Five Rings) inspiró
su propio juego de rol y presentó su singular visión del Asia fantásti-
ca a toda una nueva generación de jugadores de rol.

Ahora todo vuelve al punto de partida. En tus manos tienes una nueva
versión de Aventuras orientales (mucho más que una actualización del ori-
ginal a las nuevas reglasde DuNGEONS &DRAwNS), que incluye Rokugan,
el mundode La leyenda de los aneo anillos, como escenario de campaña in-
corporado. Fundir Rokugancon Oriental Adventures fuedepor sí una labor
monumental, y ésta se complicó cuandoextraje material del juego Dragon
Fist inspirado en China, y de mi propio interés por las culturas de la india
y el Sudeste Asiático. El resultado, como habrás podido comprobar hoje-
ando el libroo leyendo el sumario, es una amalgama .

El juego de DuNGEONS & DRAGONS se basa por completo en elec-
ciones y opciones, y en estas páginas encontrarás suficiente cantidad
de las unas y de las otras como para que empiece a darte vueltas la ca-
beza. Nuestro escenario de campaña "incorpordd' para aventuras en
el Asia fantástica sólo utiliza una porción mínima de tales opciones.
Los korobokuru o los wu jet no encajarán en una campaña que trate
de parecerse a anteriores encarnaciones de Rokugan, como tampoco
lo harán el vampiro saltarín o el ciempiés espíritu. Pero en este libro
encontrarás esas razas, clases y monstruos, y mucho, mucho más.

El objetivo de esta edición de Aventuras orientales es prvporeionarte un
conjunto exhaustivo de opciones (clases de personaje, razas y clases de
prestigio, habilidades ydotes, armas, armadurasy demás equipo, conjuros
y objetos mágicos, monstruos y más monstruos) que puedas usar para

LA l<.=y=RV10. 175 LOS cinco ARILLOS
Los cinco anillos descritos por Mirumoto Musashi
(aire, tierra, fuego, agua y vacío) son los elementos

fundamentales del lanzamiento de conjuros del
shugenja (consulta la clase de shugenja en el Capítulo
2 y la clase de prestigio de discípulo del vacío en el
Capitulo 3), pero también son el símbolo de Rokugan, el mundo de los
juegos y novelas de La leyenda de los cinco anillos, así como del escenario
de campaña incorporado en Aventuras orientales. Este símbolo aparece a
lo largo del libro para indicar el material (razas, clases, clases de presti-

jugarcon Di INta:ONS &DRA(:ONS unacampaña basadaen las fantasías, mi-
tosy leyendas deAsia. Puedes usarlas todas,y terminar conuna mezcla ca-
ótica (aunque bastante entretenida) de campaña que nose 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 Roltugan o creando uno propio. Quizáquieras se-
guir jugando en el KaraTur del ~tal Adventurrs original (y denumero-
sos productos de los Reinos oltadados), o enelimperio deTíanguode Dragón
Fist, inspirado en las películas del género ttuxia chino.

Puedes hacer todo esto.
Oquizá sólo quieras añadir nuevas opciones a tu campaña estándar de

D&D. Quizá tu guerrero esté listo para una clase de prestigio, y el jinete
kishi sea justo lo que tenías en mente. O que te interese interpretar a un
mago semiorco con ciertas particularidades, y la clasewu jet contiene jus-
to las particularidades que necesitas. ¿Quiere m monje más opciones de
combate sin aneas? ¿Buscas algunos monstruos clásicos comoel tasloi, el
yeti o los sapos de hielo?Todoen este libro es completamente compatible
con las reglas básicas de LkyLy (el Mantial del jugador, la Guía del DUNGFON
MASFER yel Manual de Monstruos), de modo que nada te impide elegir nue-
vasopciones para tu campaña a partir de las aquí recopiladas.

Si quieres jugaren Rokugan, te hemos ayudado resaltando a lo largo del
libro las opciones disponibles para dichoescenario. Si quieres usar KaraTur
oI-tanguo, no te costará mucho encontrar las opciones que necesitas (re-
cuerda, eso sí, que el antiguo shugenja es loque ahora llamamos chamán; ¡el
shugenja es una nuevaclase de Rokugan!). Si deseas crear tu propia campa-
ña, hemos incluido algunos consejos para la creación de mundosen elCa-
pítulo l0. Si deseas tener también espías ninja en tu campaña normal de
IX-D, no necesitas consejos: sólo reglas (¡adelante y sumérgete en ellas!).

Nota dei equino de tmdrrittbr: err Aventura~ cxientaks hemos trabajado no memss de seis rrr
sanas dinrtamente (y otras muchas irulirerkrmente), a ¡in ele que todo quedan lo mejor pnsiW.Sin
embargo, hay un tema que esrapt a talo intento de srsk ruteacuín. £1 tmniro' .Shadotdands tahtt"
tiene una historia Lapa ypliaguda. tanto en el manual básico corto en la gran mayoría de libros de
LA aixrrme como Comapaón Sombría, rrro en determinado libro el traductor que lo hizo pro
Mandade lo Trinos 3emrbrías. Cuando se detectó, el libro ya estaba publicado y ya no tenia nrse-
dra así que a nnad de glosano grutkaron como palabras sinónimas "ta Cibrruinán Sombría, o Man-
cha de las Tierras Sombrías, como taniWn se la conoce" . Esa fr la sohccrcin~en los libros sub-
srgurerr4s tara erua)ar los krnrrnos Como quiera que nosotros no qunrrnos sermás rapistas que el
Rala,apicaremos ese mismomomo y, si bien inferimos ° Gmutnwr sombría", uhlim~ "Man-
clude las Tienas Sombrías" o"Marcha" aunxk) haya wMicmnes ocuando "anruprión" resulte ca-
u!tcinua Bo si, el 1u1gode mayuscuias y rnrn isndas bIzan~ 5Ygmerulo la granuíhca de la RAE.

¿Misterio?, ¡bobadas! El Asia fantástica no es ni más ni menos exótica
y misteriosa que cualquier otro ambiente fantástico. Pero si tus gustosen
fantasía van hacia los samurais honorables, los monjes tatuados, los nin-
jas sombrios, los animales cambiaformas, los chamanes que hablan con
los espíritus, los magos espadachines capaces decorrer por las ramas de
los árboles, los dragones serpentinos, los vampiros saltarines, los hechi-
ceros de la sangre y los duelos de iaijutsu.. . bueno, aquí encontrarás sufi-
ciente material comopara quedar satisfecho.

Esperamos que por muchos años.

gio y monstruos) que puedes usar si quieres jugar a DUNGEONS &
DRAGONs en el mundo de Rokugan . Busca este símbolo como guía para
elegir qué opciones usar en tu campaña con Rokugan como escenario.
Sin embargo, no tienes porqué sentirte limitado por nuestras directrices
acerca de lo que se permite o no en Rokugan : al igual que cualquier otro
escenario de campaña, Rokugan será tuyo en cuanto lo adoptes para tu
partida (si en tu versión deseas permitir un korobokuru wu jet junto a
monjes tatuados del clan del Dragón, no seremos nosotros quienes te
lo impidamos) .

James Wyatt
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CORO=n05 8A51C95
D= LA CZ=ACIOR
D=1. ?=Z50RATE

Sigue estos pasos para crear un personaje principiante de 1 . nivel pa-
ra Aventuras orientales.

0. CORsvLTA COK TV
DVRG=OR AAST=Z
Másquedecostumbre,esimportanteque averigües cuálesde las numero-
sasopciones presentadasen este libroformanparte del mundo de tu DM .
Averigua si vas a jugar en el mundode Rokugan oen unescenario distin-
to, yquéclasesdepersonaje, razasy clases de prestigio va a permitir tu DM .

1. ?VRTVA OR=5 Dms.
CA2ACT_~ST1CA5

Haz las tiradas de las seis puntuaciones de características de tu perso-
naje . Determina cada una lanzando cuatro dados de seis caras, igno-
randoel resultado másbajo,y calculando el total de los otros tres. Ano-
ta tus seis resultados.

Las clases de personaje de Avottunts oruntales son bárbaro, chamán, ex-
plorador, guerrero, hechicero, monje, samurai, shugenja, sohei ysvu jen .
Algunas de estas clases son idénticas a las descritas enel Manual del juga-
dor, pero asegítrate deconsultar el Capitulo 2: clases, para ver loscambios
de las clases estándar, así como las descripciones de las nuevas (samurai,
chamán, shugenja, sohei y wu jen ). Además, echa tm vistazo al Capítulo
3: clasesde prestigio, pues quizáquieras tener en cuenta los requisitos de
alguna deellas al realizar las elecciones iniciales de ni personaje.

Las razas de Aventuras orientales son humano, hengeyokai, hombre
espíritu, korobokuru, nezumi y vanara . A excepción de los humanos,
ninguna de estas razas está descrita en el Manual del jugador. Consulta
el Capítulo 1: razas, para obtener detalles.

En Rokttgan no hay hengeyokai, hombres espíritu, koro
boktww ni variaras, ni sepuedejugarcon las clases wujen,
soheiychamán Si interpretas a un humano, también nece-
sitarás elegir tu clan de origen: Cangrejo, Dragón,
Escorpión, Fénix, Grulla, León, unicornio o he~ (urna

clase menor, no afiliada a los clanes).Tu clan te concederá una habilidad de clase
gratuita, y determinará tu clase predilecta . También determinará tus opciones
de clases de prestigio. Una clase de prestigio es tm objetivo importante para
muchos personajes de Rokugan, especialmente para el s,unuuai. Echa un
vistazo a las del Capítulo 3: clasesde prestigio,y del Capítulo 11 : el imperiode
Rokugan . Si crees que en alguna de ellas está el futurode tu personaje, asegú-

te de elegiradecuadamente ni raza y clan, clase inicial, dotes y habilidades

5. ASICTRA Y ATVSTA LAS
?VRTVACIOJL=5 D=
CAZACT=Z15TICA5

Ahora que conoces la clase y raza de tu personaje, asigna las puntua-
ciones que obtuviste en el Paso 1 a sus seis características: Fuerza, Des-
treza, Constitución, Inteligencia, Sabiduria y Carisma . Ajusta tales
puntuaciones al alza o a la baja seg~in su raza, como se indica en la Ta

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

4. Z=?ASA LOS CORIVRTOS
IRICIAL=S

ElManual del jugador incluye conjuntos iniciales pata las clases estándar,
pero éstos noexisten para las especificas deAventuras orientales. Debes ele-
gir dotes, habilidadesyequipo basándote entus propios deseos y, posible-
mente, los requisitos de la clase de prestigio que termines adoptando.

S. AROTA lAS ZASGOS
ZACIAL=S y 175 CLASE

La raza y la clase de tu personaje le concederán ciertos rasgos. Entre
otras cosas, te interesará anotar las aptitudes especiales de tu persona-
je hengeyokai en formas humana, animal e híbrida, el elemento pre-
dilecto y la escuela de tu shugenja, y los tabúes de tu wujen .

G. S=L=CCIORA LAS
HABILIDADES

En Aventuras orientales sólo se ha incluido una habilidad nueva (Con-
centración de ¡aijutsu), pero el Capítulo 4: habilidades y dotes, descri-
beespecialidades disponibles para las deArte, Interpretar, Oficio y Sa-
ber, además de tratar de la relación entre la condición social del
personaje y las habilidades que aprende y usa.

7. S=L=CCIORA VRA POTE
Los personajes de Aventuras orientales tienen asu disposición una serie
de nuevas dotes entre las queelegir, quese describen en el Capítulo 4:
habilidades y dotes.

En Rokugan, los personajes humanos de cualquiera
de los siete clanes deben emplear su dote adicional
para adquirir una "dote de antepasado". Éstas son
dotes especiales que indican una "resonancia
kármicS' existente entre el personaje y uno de sus

antepasados . manifestada en forma de una aptitud o capacidad
particular que el primeroposee .

s. ;Z=?ASA LA D=SCZI?CIÓR
Echa un vistazo al Capítulo 5: descripción y equipo. Éste incluye las
directrices de altura,pesoy edad para las nuevas razas depersonaje, así
como información acercade la religión, el alineamiento y el honor en
Aventuras orientales .

9. S_L=CCIORA =L =0V1?0
Los personajes de Aventuras orientales no recorren los dungeons blan-
diendoespadas largasy vistiendo armaduras de placas y mallas. Selec-
ciona adecuadamente las armas, armadura y demás equipo a partir de
las listas del Capítulo 5: descripción y equipo.

10. AROTA LOS VALOZ=S D=
COMBAT= Y HABILIDAD=S

Basándote en tu taza, clase, modificadores de características, dotes y equi-
po, calcula cuáles son tus ticos de salvación, Clase deArmadura, puntos de
golpe, modificador de iniciativa, ataque base en cuerpo a cuerpo, ataque ba-
se a distancia, estadísticas del arma ybonificadores totales de habilidades.

11. DETALLES =R ABURDARCIA
Inventa o elige un nombre para tu personaje (¡haz que se ajuste al tras-
fondocultural de la campaña de tu DM!), determina su sexo, elige un ali-
neamiento (y piensa si es honorable o deshonroso), decide qué edad tie-
ne y cuál es su aspecto, etc . El Capítulo 5: descripción y equipo,
complementa el material del Manual del jugadoren todosestos aspectos.
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as "razas comunes" descritas en el Manual del jugador (elfos, enanos,
etc.) no son necesariamentecomunes (o ni siquiera conocidas)
en la campaña de Aventuras oru-ntaks. Las tierras de Averituras
mentales poseen sus propias razas comunes, además de los hu-

manos: hengeyokai, hombre espíritu, korobokuru, nezumi y vanara.
Tal y como se describe en el Manual del jugador, la raza del personaje
1s un factor importante a la hora de determinar sus ajustes a las pun-
tuaciones de característica, clase predilecta, idiomas iniciales ypecur
paridades especiales, asícomo otras cuestiones másintangibles, 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 cada una de las cinco razas comunes de Aventuras orientales .

TABLA 1-1 : AJUSTES RACIALES DE CARACTERISTICAS
Raza

	

Ajust . caract.
Humano Ninguno
Hengeyokai

	

-2 Sab
Hombre espíritu Ninguno
Korobokuru

	

+2 Con, -2 Int
Nezumi

	

+2 Con, -2 Car
Vanara

	

F2 Int, +2 Sab,-2 Fue

Clase predUiecta
Cualquiera (según clan)
Wu jen

	

,,
Cualquiera
Bárbaro
Pícaro
Chamán

Los humanos son la reza dominante de Averrtrnttas
orientales, igualqueloson en el Manual del Jugador. En
el escenario de campaña incorporado de Roluagan,
gobiernan el poderoso Imperio Esmeralda, a pesar ,
de tratarse de la raza másjoven de tan joven mundo.

los humanos de Roktigan se agrupan en siete clanes principales, y la
ascendencia de cada uno de ellos se remonta hasta tmo de los kanu
(grandes espíritus) que cayeron a la tiem expulsados por su padre, la
Luna Los miembros de estos clanes comparten una línea de sangre
divina y un fuerce sentido de la herencia y la identidad. Cada clan está
definido por ciertos rasgos y tendencias,-desde peculiaridades físicas
hasta aptitudes 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
única lealtad hacia ést9s corresponde a los impuestos que pagan a
los señores que los gobiernan y protegen . Un granjero heimin
(campesino) puede vivir en tierras del León, enviardiezmos de co-
mida a sus castillos y confiar en su ejército para su protección, pero
no es un León, sino un heirnin . Los criminales, actores,feishas, ju-
gadores, eta y demás personas cuyas profesiones los haon impuros
son cono¿idos como hinin (parias). A1 igual que los heimin, los hi-
nin no pertenecen a los grandes clanes, aunque ellos o sus antepa-
sados lo hayan hecho en algún momento. Aunque técnicamente
son miembros de la casta ñoble, los ronin (samurais sin familia ni
clan) también se encuentran fuera de la estructura de los clanes .

Si deseas interpretar a un noble samurai o un shugenja lanzador
de conjuros, deberías ser un humano de la casta noble dé los gran-
des clanes. Si estás interesado en un tipo de personaje diferente
(un bárbaro extravagante, un campesino entrenado como soldado,
un monje, un picara o un hechicero), entonces también te servirá
un humano de casta inferior. Si interpreta>f a un humano de los
grandes cLiries, la mayoría de las opciones estarán a tu disposición .
Si juegas con un humano de casta inferior, la cultura de Rokugan
limitará bastante tus opciones .

Si no vasajugaren el escenario de campaña incorporado
de Rokugan, consulta con tu Dungeon Master. la clase y



condición sociales pueden ser menos importante en su campaña 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
a continuación.

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

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

Los miembros del clan del Escorpión son los manipuladores de Ro-
kugan, maestros de los secretos y las mentiras . jamás se les ve sin sus
máscaras, y se parecen a sus homónimos: con aspecto de poca cosa pe-
ro armados con tm mortífero aguijón.

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

El clan de la Grulla está compuesto por diplomáticos 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
y agresivos, pero están entregados al honordel samurai.

Los Unicornios son los forasteros de Rokugan. La mayoría de ellos
son jinetes bárbaros con modales agresivos. El combate sobre una
montura es su especialidad, y nadie iguala sus habilidades de monta.
En Rokugan, los humanos sin afiliación a un clan varían enorme-

mente en personalidad, aunque por lo general tienden a ser toscos y
burdos para los cánones de la casta noble . El bushulo (un códigode 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
a veces públicamente de sus convenciones sociales.
En otros escenarios de campaña, 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 demás
razas de Aventuras onentales. Sin unos vínculos 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, quizás deri-
vados de la cultura japonesa, china, coreana, hindú o del Sudeste asiá-
tico del mundo real . Éstos 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 .

Descripción física: las peculiaridades fisicas, como los rasgos de
personalidad, de los humanos de Rokugan varían 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 bañarse poco . Su ca-
bello y sus ojos son morenos, y sus rasgos, angulosos.

Los Dragones practican lasartes marciales y tienen a punto tanto el
cuerpo como el espíritu . Físicamente, entre sus filas hay de todo: des-
de los enjutos y nervudos hasta losgrandes y musculosos.

Los Escorpiones son fuertes ynervudos, y suelen mostrar expresiones
petulantes detrás de sus máscaras. Su tono de piel es más 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
cabelloblanco, y sus ojos suelen ser azules o gris claro. Desprenden un
aire de nobleza yconfianza.

Los Leones son soldados entrenados y eso salta a la vista : múscu-
los bien desarrollados y porte de combatiente. Tienen rasgos faciales



anchos, con cabellos que van desde el moreno hasta el castaño o peli-
rrojo, y ojos de color castaño a avellana .

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

Los humanos no afiliados a ningún clan, así como los de otros esce-
narios de campaña, poseen todo tipo de rasgos físicos de su especie,
dentro de los límites de la variedad étnica del escenario. Generalmen-
te, los humanos de Aventums orientales tienen ojos negros y cabello la-
cio y moreno. Los rasgos faciales, forma de los ojos, coloración de la
piel, altura y constitución varían enormemente.

Relaciones : las rivalidades y la guerra directa entre los clanes (y a
veces dentro de ellos) hansido la regla en Rokugandesde la ftmdación
del imperio. Sólo una amenaza externa importante, como las Tierras
sombrías,puede llegar a unir a los clanes guerreros, e incluso así puede
que no por mucho tiempo. Actualmente, los clanes del Fénix y el Dra-
gón están enzarzados en una guerra activa, igual que los del Cangrejo
y 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 "rátidos') y la serpentina raza de los naga, y las tres razas
unidas se enfrentaron conjuntamente a la amenaza común de las Tie-
rras sombrías. Sin embargo, pocos humanos ajenos al clan del Cangre-
jo muestran mucho respeto por los rátidos, y los naga son vistos con
cierto temor, e incluso sus aliados más cercanos les tienen una con-
fianza limitada .
En otros escenarios de campaña, los humanos tienden a despreciar a

los korobokuru, y no sólo por su altura; algunos humanos creen que el
pueblo diminuto es bárbaroy burdo. Los hengeyokai y hombres espíritu
reciben un respeto bastante mayor, pues pertenecen a un mundo espiri-
tual que los humanos sólo pueden vislumbrar en visiones fugaces. Los
humanos ven a los vanara con una mezcla de diversión y admiración .
Alineamiento: los humanos de Rokugan viven en una sociedad es-

trictamente legal, y la mayoría 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 unancontra el mal abrumador
de las Tierras sombrías.
Más allá 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 comunesen el resto del mundo, desde las Arenas ardientes hasta el
lejano Imperio de Sempet. En contraste con las políticas de rápida fluc-
tuación de las tierras humanas descritas en el Manual del Jugador, el im-
perio de Rokugan ha demostrado ser extraordinariamente estable du-
rante más de un milenio, a pesar de los incesantes conflictos internos .

Fuera de Rokugan, las tierras humanas vandesde los poderosos im-
perios hasta las pequeñas ciudades-estado. Las naciones humanas de
Aventuras orientales tienden a poseer instituciones establecidas y anti-
guas tradiciones, que a menudo incluyen sistemas bastante rígidos de
clases o castas, que proporcionan más estabilidad que en el mundo es-
tándar de D&D. La innovación y el pensamiento independiente no se
tienen aquí en tan alta estima como en otros mundos,y la sociedad en
su conjunto tiende a ser muy conservadora.

Religión: la religión de Rokugan es una mescolanza de piedad dirigi-
da hacia las fortunas-incluyendo aYakomo (la deidad varón del sol), a LE-
tomi (la deidad mujerde la luna), a los siete kami que fundaron losclanes,
y lasSiete fortunas de la buena suerte e innumerables fortunas menores,
así como los espíritus de los antepasados y las enseñanzas del Shinsei .
En otros escenarios de campaña, los humanos suelen compartir un

sistema religioso en el que se venera a gran variedad de espíritus ma-
yores y menores. Los mayores de estos espíritus pueden ser venerados
comodeidades, pero todos los espíritus son merecedores de respeto y

sacrificio. Un humano de Aventuras orientales puede rezar y hacersacri-
ficios a muchas deidades y espíritus, a una sola deidad patrona o a nin-
guna en absoluto. Aquellos que eligen esta última opción suelen seguir
una senda filosófica de meditación y disciplina.
Idioma: los humanos de Rokugan hablan rokuganés. En otros es-

cenarios de campaña, puede suponerse que hablan común. 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
mayoría de edad (gempukku) . Antes de la mayoría de edad, un niño
usa solamente un apodo; a menudo, una palabra sencilla que signifi-
que, por ejemplo, "primer hijd' o "tercera hijá'.

Losheimin (incluyendo la mayoría de los monjes), hinin y ronin no
usan apellidos, sino que cada uno usa un único nombre determinado.
Otros escenarios de campaña pueden o no seguir un sistema similar
para los nombres.

Apellidos rokuganeses: (Cangrejo) Hida, Hiruma, Kaiu, Kuni,Ya-
suki ; (Dragón) Mirumoto, Hitomi, Kitsuki,Tamori,Togashi ; (Escor-
pión) Bayushi, Shosuro, Soshi, Yogo ; (Fénix) Agasha, Asako, Isawa,
Shiba; (Grulla) Doji, Daidoji, Asahina, Kakita ; (León) Akodo, Ikoma,
Kitsu, Matsu; (Unicornio) Ide, Iuchi, Moto, Shinjo, Utaku; (otros)
Hantei, Miya, Moshi, Otomo, Seppun,Toturi, Yoritomo.
Nombres rokuganeses de varón: Akahito, Bokaru, Dajan, Ho-

chiu, Imura, Kaigen, Mekumu, Renshi,TenkazuyTasumoto.
Nombres rokuganeses de mujer. Ameiko, Emiko, Hotaki, Katsa-

ko, Mochiko, Oyumi, Sadako,Tsubeko, Yashikoy 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 pasión fuerte . En una sociedad que demanda serenidad,
compostura y cortesía, los aventureros suelen desafiar esas normas vi-
viendo de acuerdo a sus verdaderos deseos en lugar de cumplircon las
expectativas que se les imponen. Como resultado, los aventureros (a
pesarde que suelen ser respetados porsus hazañas heroicas) son vistosí
por lo general con una incómoda suspicacia; el mismo respeto que se
le concede a un animal salvaje .

RASGOS RAMALES D= lAS
HUIAROS

Tamaño Mediano: como criaturas Medianas, los humanos no obtie-
nen bonificadores ni penalizadores especiales debido a su tamaño.
La velocidad base de los humanos es de 30'.
1 dote adicional en primer nivel, pues dominan rápidamente tareas
especializadas y poseen talentos variados . Si el personaje proviene
de alguno de los clanes, esta dote debe seruna de antepasado. De lo
contrario, puede sercualquiera.
4 puntosde habilidad adicionales en 1." nivel y 1 punto de habilidad
adicional en cada nuevo nivel, pues los humanosson versátiles yca-
paces (los 4 puntos de habilidad de L." nivel se añaden como bonifi-
cación, no se multiplican) .
Idioma automático : rokuganés (en Rokugan) o común (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 demás rasgos dependen del clan de origen del humano, si es
que lo tiene:

CARG2570
"

	

Saber (Tierras sombrías) es habilidad de clase.
" Clase predilecta : guerrero.
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MAQÓIY
"

	

Saber (historia) es habilidad de clase .
"

	

Clase predilecta : monje.

ESCOZ?fM
"

	

Engañar es habilidad de clase.
" Clase predilecta: picara.

rtm
"

	

Saber (arcano) es habilidad de clase.
"

	

Clase predilecta: shugenja .

CTZVLLA
"

	

Diplomacia es habilidad de clase.
"

	

Clase predilecta : samurai .

L£6n
"

	

Saber(guerra) es habilidad de clase.
"

	

Clase predilecta: samurai.

UMICO~
"

	

Montar es habilidad de clase.
"

	

Clase predilecta: bárbaro.

R=NC75YOZ.A1
Los hengeyokai son animales cambiaformas inteligentes, capaces de
cambiar libremente entre las formas humana y animal, así como a una
forma bípeda 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 pequeñas partidas. Amenudo muestran ras-
gos de personalidad similares a su tipo de animal ; por tanto, los henge-
yokai mono son curiosos e inquisitivos, los liebre son pacíficos pero fá-
ciles de asustar, etc. Normalmente no intentan encajar en la sociedad
humana, sabiendo que son diferentes y creyendo que están relaciona-
dos más estrechamente con el mundo de los espíritus.

Descripción física: 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 observación atenta de uno de ellos en forma
animal puede revelar que no es lo que parece.

Los hengeyokai pueden adoptar una forma bípeda y semi-animal
("híbrida"). 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 sermanos, capaces de agarrary deusar equipo normal.
El resto del cuerpo conserva la apariencia general del animal, inclu-
yendo pelaje, plumas, alas, cola y demás rasgos característicos, pero

"con la forma general de un torso y una cabeza humanoides.
En forma humana, los hengeyokai parecen exactamente humanos

normales, aunque (al igual que los licántropos) a menudo muestran al-
gún rasgo relacionado con su forma animaL Porejemplo, un hengeyo-
kai gorrión podría teneruna nariz muy puntiaguda, mientras que uno
rata podría tener ojos redondos y brillantes y un largo bigote .

Relaciones : a menudo,loshengeyokai viven cerca de los humanos,
y los buenos a veces asumen un papel protector de una comunidad

cercana. Sin embargo, un hengeyokai jamás se siente parte de una
comunidad humana, ni siquiera cuando los agradecidos aldea-

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

Los hengeyokai creen que están más cerca del mundode los espíri-
tus que los humanos y, por tanto, se sienten más afines a los hombres
espíritu cuando ambas razas entran en contacto.

Alineamiento: la mayoría de los hengeyokai son caóticos, con una
fuerte vena independiente . Son salvajes y valoran la libertad ; tanto la
suya cómo la de los demás. Algunos tipos de hengeyokai tienden mu-
cho más hacia el bien que hacia el mal: los hengeyokai carpa, gorrión,
grulla, liebre y perro suelen ser buenos, mientras que los comadreja,
perro-mapache, rata, tejón y zorro suelen ser malignos.

Tierras de los hengeyokai: los hengeyokai no poseen tierras pro-
pias . Viven (solos o en pequeñas partidas) cerca de las comunidades
humanas, normalmente en los márgenes de la civilización, cercade re-
giones agrestes ydespobladas. Debido asu fuerte vena caótica, los hen-
geyokai viajan frecuentemente, especialmente cuando el avance de la
civilización convierte sus retiros de zonas salvajes en bulliciosas áreas
metropolitanas.

Religión: los hengeyokai no adoran a los espíritus que veneran los
humanos, pues consideran queellos están al mismo nivel que los espí-
ritus. Los hengeyokai pueden practicar las disciplinas de una escuela
filosófica, compartiendo una orientación espiritual con ciertos mon-
jes. Los chamanes hengeyokai gobiernan el poder de los espíritus no
por medio de la veneración, como los chamanes humanos, sino por
medio de la asociación.
Idioma: los hengeyokai hablan su propio idioma, que es común a

todos los de su raza sin importar el tipo de animaL
Nombres: los nombres de los hengeyokai siguen las pautas 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 atención. Sue-
len estar motivados por poco más que las ansias, o quizá la curiosidad,
de conocer mundo.

RASCIOS ZACIAL_S
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-? a Sabiduría . Los hengeyokai tienden a ser frívolos y a tener poca
frena de voluntad. Las puntuacionesde características físicas de un
hengeyokai varían enormemente en sus formas híbrida y animal ;
las puntuaciones generadas al azar se aplicana su forma humana. En
forma híbrida, un hengeyokai gana un +2 a una puntuación de ca-
racterística física, tal y como se muestra en la Tabla 1-2 : Formas hí-
bridas de los hengeyokai (pág. t 1) .

En forma humana, los hengeyokai son de tamaño Mediano. Como
criaturas Medianas, carecen de bonificadores o penalizadores espe-
ciales debido al tamaño.
En forma humana, la velocidad base de un hengeyokai es de 30' .

Formaalternativa : Los hengeyokai pueden cambiarde forma, adop-
tando una de tres posibles . Esta aptitud sobrenatural funciona como
el conjuro polimotfar a otro, pero el hengeyokai puede cambiar un
número de veces al día igual a 1 más su nivel de personaje. Por tan-
to, en un mismo día un hengeyokai de 1." nivel puede cambiar de
forma humana a animal, y volver de ésta a la humana. Cambiar for-
ma es una acción de asalto completo que provoca ataques de opor-
tunidad, igual que el conjuro polimorfar a otro.

La forma animal de un hengeyokai es la de un animal normal de
tamaño Pequeño o menor. Entre las formas posiblesestán: cangrejo,
carpa, comadreja, gato, gorrión, grulla, liebre, mono, perro, perro-
mapache, rata, tejón y zorro. El equipo que el hengeyokai portao lle-
va puesto se transforma, pasando a ser parte de la forma animal
(igual que con polimorfar a otro), y los objetos mágicos dejan de fun-
cionar mientras permanezca en forma animal . En esta forma, el



hengeyokai posee visión en la penumbra y la aptitud sobrenatural
de comunicarse con otros animales de su especie . Ésta es la misma
aptitud que la de un familiar para hablar con los animales de su tipo.
Los hengeyokai tienen el tamaño, velocidad, CA, puntuación de da-
ño y puntuaciones de características físicas mostradosen la Tabla 1-

3: formas animales de los hengeyokai. En esta forma, un hengeyo-
kai está disfrazado eficazmente como animal, obteniendo un
bonificador +10 a las pruebas de Disfrazarse mientras la mantenga .
En forma híbrida, conservan su visión en la penumbra y la apti-

tudde comunicarse con los animales desu tipo. Sus atributos físicos
se basan en sus características en forma humana, modificados tal y
como se muestra en la Tabla 1-2: formas híbridas de los hengeyokai .
En esta forma, un hengeyokai suele ser capaz de vestir armadura li-
gera o intermedia sin modificación, 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 híbrida.
Cuando un hengeyokai en forma animal adopta forma híbrida, su
equipo vuelve a la forma normal y los objetos mágicos empiezan a
funcionar de nuevo .
Cambiaformas: los hengeyokai son cambiaformas, no humanoides.
Como tales, son inmunes a losconjuros que afectan específicamen-
te a humanoides (incluyendo hechizar persona e inmovilizar perso-
na), peroson susceptibles a cualquier sortilegio que afecte a loscam-
biaformas.
Idiomas automáticos: común, hengeyokai . idiomas adicionales : gi-
gante, lengua de los espíritus, nezumi, trasgo.
Clase predilecta : wu jen . La clase de wu jen de un hengeyokai multi-
clase nocuenta a la hora de determinar si sufre penalización a los PX
Ajuste de nivel +1 : los hengeyokai son ligeramentemás poderosos y
adquieren niveles de forma más lenta que las otras razas comunes.
Consulta el recuadro Ajuste de nivel para obtenermás información.

AJV5T's v= RIVEL
La de los hengeyokai es una raza más poderosa que las demás inclui-
das aquí y en el Manual delJugador, 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, añade el ajuste de nivel al
nivel de personaje de la criatura . El DM decidirá con cuántos
puntos de experiencia comenzará tu personaje . Sí el requisito
mínimo 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 4 .', el DM
podría permitir que los nuevos personajes empezaran con 2.000
PX en lugar de 0 . En tal caso podría 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 . Añade 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 ahí, ese personaje empleará su NEP para
determinar cuántos puntos de experiencia necesita para adquirir
un nuevo nivel . No obstante, seguirá utilizando su nivel de perso-
naje real para todo lo demás (como al adquirir dotes, puntos de
habilidad, etc .) .

TABLA 1-2: FORMAS
Modif. caracL
Cangrejo
Carpa
Comadreja
Gato
Gorrión
Grulla
Liebre
Mono
Perro

Perro mapache

Rata
Tejón
Zorro

HÍBRIDAS DE LOS HENGEYOKAI
Especial
-

	

+1 armadura natural, +4 Nadar
+2 Des

	

Vel 10', Nd 30'
+2 Con

	

+4 Moverse sigilosamente
+2 Des

	

+4 Equilibrio
+2 Des

	

Vel 20', VI 20'
+2 Des

	

Vel 20', VI 20'
+2 Des

	

Vel 40'
+2 Des

	

+4 Trepar
+2 Con

	

+4 Supervivencia al rastrear
mediante olfato

+2 Fue

	

+4 Supervivencia al rastrear
mediante olfato

+2 Des

	

+4 Esconderse
+2 Con

	

Ve¡ 20', Ec 10'
+2 Des

	

+4 Escapismo

1+0^13;= =s7i;UTu
Los hombres espíritu son descendientes de humanos y diversos espí-
ritus de la naturaleza. Tienen tres subrazas distintas : hombre espíritu
de bambú, de río y de mar. Todos están estrechamente vinculados con
el mundo natural así como con la sociedad de los humanos. Esta raza
no se encuentra en Rokugan .

Personalidad: los hombres espíritu tienden a estar serenos y tran-
quilos, en si ntonia con su entorno, y en paz con el mundo. Su antepa-
sado espíritu lesdota de consciencia del mundoespiritual, 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 .

Básicamente, en lugar de necesitar su nivel de personaje x
1 .000 para alcanzar el siguiente nivel, tu
N EP x 1 .000 .

personaje necesitará su

P =
l +1
ngeyokai)

REQUISITOS DE EXPERIENCIA Y NEP
NEP= N
nivel

PX (normal)
0 1 .

nive(he2'

1 .000 2.
3 .000 3°
6.000 4 : 3 .'

10.000 5° 4°
15.000 6. 5.'
21 .000 7- 6'
28.000 8." 7:
36.000 9 . 8°
45.000 10:' 9 .'
55 .000 11' 10'
66.000 12 : 11 .
78.000 13 .° 12'
91 .000 14 . 13 :

105.000 15' 14'
120.000 16. 15:
136 .000 17' 16'
153.000 18 . 17.
171 .000 19' 18°
190.000 20 .' 19 :'
210.000 20'



n

TABLA 1-3: FORMAS ANIMALES DE LOS HENGEYOKAI

Zorro

	

Pequeño

	

40'

	

15 (+1 tan,
+4 Des)

Descripción física: los hombres espíritu parecen humanos. Sus
ojos son estrechos y sus bocas, pequeñas . Sus cejas son muydelgadas y
su tez, muy pálida o dorada. Carecen de vello facial o corporal, pero su
cabello es espeso y hermoso. Muestran toda la diversidad de los huma-
nos, y muchosse aproximan al ideal de belleza humana de su sociedad .

Relaciones: los hombres espíritu suelen vivir formando partede la
sociedad humana ysonaceptados comoiguales 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, ypose-
en parientescompletamente humanos. Al mismo tiempo, forman par-
te del mundo de los espíritus y nunca se sienten integrados del todoen
lavida mundanade un pueblo humano. Como espíritus, los miembros
de esta raza a menudo se llevan bien con los hengeyokai, y también
pueden tener amigos y aliados entre otras razas de espíritus.

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

Tierras delos hombres espíritu: los hombres espíritu viven entre
los humanos, pero suelen hacerlo cerca de regiones vírgenes : bosque-
cillos de bambú sin cortar, ríos y arroyos puros, y aguas profundas del
océano. Al contrario que los hengeyokai, están más estrechamente in-
tegrados en las comunidades humanas debido a los lazos familiares.
No suelen formar comunidades con otros hombres espíritu.

Religión : los hombres espíritu comparten los hábitos religiosos de
los humanos, venerando a multitud de espíritus y fortunas . Suelen ve-
nerar tnato a sus antepasados humanos comoa los espirituales.

idioma: los hombres espíritu hablan común en sus comunidades
humanas, pero también conversan en la lengua de los espíritus que se
usa entre las criaturas espirituales .
Nombres : los hombres espíritu suelen tener apellidos humanos,

aunque sus nombres determinados a menudo reflejan su ascendencia .
Aventureros : algunos hombres espíritu sienten loque les diferencia

de sus vecinos humanos más que otros de su especie, y emprenden una
vida deaventureros para encontrar su propiocamino enel mundo. A ve-

ces, es la pura ansia de conocer mundo lo que impulsa a loshombres
espíritu a explorarlo.

2A5405
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Estasaptitudes soncomunes a las tres
subrazas de los hobres espíitmr
Tamaño Mediano: como criaturas
Medianas, los hombres espíritu
carecen de bonificadores o penali-
zadores debido al tamaño.
La velocidad base de los hombres
espíritu es de 30' .
Visión en la penumbra : los hom-
bres espíritu pueden verdos veces
más lejos que un humano a la luz
de las estrellas, la luna, una antor-
cha y otras condiciones similares
de mala iluminación. Conservan
la capacidad de distinguir colores
y detalles en esas condiciones .
Subtipo de espíritu : estas criaturas

poseen el subtipo de espíritu; esto
significa que pueden ser afectados

fecten especfpor conjuros que aca-
mente a espíritus, como protección
contra los espíritus e invisibilidad

ante los espíritus. Sin embargo, su ascendencia humana les hace hu-
manoides,de modoque también pueden resultar afectados por con-
juros como inmovilizar persona y hechizar persona .
Idiomas automáticos: común y lengua de los espíritus. Idiomas adi-
cionales: acuano, gigante, hengeyokai, nezumi, trasgo .
Clase predilecta : cualquiera. A la hora de determinar si un hombre
espíritu multiclase sufre penalización a los PX, no se tiene en cuen-
ta la clase en la que posea un nivel más alto.

Los, HonBn=s
Es?MTV
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Los hombres espíritu de bambú poseen estas peculiaridades adicionales:
"

	

Bonificador racial +2 en las pruebas de Supervivencia .
Bonificador racial +4 en las pruebas de Esconderse cuando están en
zona arbolada o boscosa .
Pisada sin rastro : los hombres espíritu de bambú no dejan huella en
los entornos naturales y no pueden ser rastreados.
Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortílegos que incluyan en el nombre del efecto las palabras "tierra",
"roca", "piedra' o "madera", contra conjuros de shugenja del elemen-
to de tierra y contra conjuros de wu jen relacionados con la tierra o
la madera .
Una vez al día, los hombres espíritu de bambú pueden usar hablar
con los anímales con cualquier animal. Esta aptitud es innata a los
hombres espíritu de bambú . Tiene una duración de 1 minuto (al
usar esta aptitud, se considera que el personaje es un lanzador de 1 ."
nivel, sin importar su nivel real) . Consulta enel Manual deljugador
la descripción del conjuro hablar con los animales.

mortn$a= =s?íMTV v_ tío
Los hombres espíritu de río poseen estas peculiaridades especiales :
" Respiración acuática: los hombres espíritu de río pueden respirar

agua con la misma facilidad que aire .
Los hombres espíritu de río 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 acción especial o evitar un peligro, y

Tamaño Velocidad CA Daño Fue Des Con
Cangrejo Diminuto 15' 18 (+4 tan, 2 garras ld2-5 1 17 10

+3 Des, +l natural)
Carpa Diminuto Nd 10' 19 (+4 tan, 1 20 10

+5 Des)
Comadreja Menudo 20', Tr 20' 14 (+2 tan, Mordisco 1d3-4 3 15 10

+2 Des)
Gato Menudo 30' 14 (+2 tan, 2 garras ld2-4, 3 15 10

+2 Des) mordisco ld3-4
Gorrión Minúsculo 1', vi 50' 24 (+8 tan, 1 23 10

+6 Des)
Grulla Pequeño 5', VI 60' 14 (+1 tan, Mordisco l d4-2 6 16 10

+3 Des)
Liebre Menudo 40' 16 (+2 tan, Mordisco ld3-5 1 19 10

+4 Des)
Mono Menudo 30', Tr 30' 14 (+2 tan, Mordisco I d3-4 3 15 10

+2 Des)
Perro Pequeño 40' 14 (+1 tan, Mordisco 1d4+1 13 17 15

+3 Des)
Perro mapache Pequeño 30' 13 (+1 tan, Mordisco 1d4+1 12 13 12

+l Des, +l natural)
Rata Menuda 15', Tr 15' 14 (+2 tan, Mordisco ld3-4 2 15 10

+2 Des)
Tejón Menudo 30', Ec 10' 15 (+2 tan, 2 garras ld2-1, 8 17 15

+3 Des) mordisco I d3-1
Mordisco l d4 11 19 11



siempre pueden "elegir 10" en tales pruebas, aunque estén apurados
o amenazados al nadar. Pueden usar la acción de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en línea recta.
Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortílegos que incluyan en el nombre del efecto la palabra "agua",
contra conjuros de shugenja del elemento de agua y contra conjuros
de wujet relacionados con el agua .
Una vez al día, los hombres espíritu de río pueden usar hablar con los
animales con cualquier pez. Esta aptitud es innata a los hombres es-
píritu de río.Tiene una duración 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 descripción del
conjuro hablar con los animales.

Honn= -=s7FRITV v= TRAZ
Los hombres espíritu de mar poseen estas peculiaridades especiales:

Respiración acuática : los hombres espíritu de mar pueden respirar
agua con la misma facilidad que aire .
Los hombres espíritu de mar poseen una velocidad base nadando de
30' y no necesitan realizar pruebas de Nadar para nadar con norma-
lidad. Ganan un bonificados racial +S en cualquier prueba de Nadar
para llevar a cabo alguna acción especial o evitar wi peligro, y siem-
pre pueden "elegir 10" en tales pruebas, aunque estén apurados o
amenazados al nadar. Pueden usar la acción 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 descriptos de 'fuegd .
Un hombre espíritu de mar puede realizar una prueba de Saber(na-
turaleza),o una prueba noentrenada de inteligencia, con un bonifi-
cados racial +2 para predecir el tiempo que va hacer en las siguientes
24 horas. La CD es 15 .

~~07~OLJOI`Y 7`V
Los korobokuru son humanoides enanos que habitan áridas zonas sal-
vajes en las que rara vez entran en contacto con los humanos . Viven en
pueblos sencillos, atendiendo pequeñas granjas en áreas aisladas. Nor-
malmente evitan cualquier contacto o implicación en los asuntos del
mundo ajeno a sus granjas, pero algún que otro individuo, impulsado
por el ansia de conocer mundo o inspirado por algún contacto con la
civilización 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 más de unsentido, y los estereotipan como gentes burlas, agre-
sivas, fanfarronas v bastante cómicas A los korobokuru les molesta esta
reputación, pero generabnente hacen poco por desmentirla. Aparte de
eso, tienen gustos sencillos, disfrutando de la vida en comunidad de sus
pequeños pueblos, contando historias descabelladas en tomoal fuego, tra-
bajando artes sencillas o reuniendo tesoro. Consideran de mal gusto las
muestras deriqueza,ynormalmente sólo llevan encimaalgunas monedas.

Descripción física: los korobokuru miden unos 4' deestatura. Sus bra-
zos y piernas son algo más largos en proporcióncon el cuerpo que en el ca-
so de los humanos. Son más delgados que los enanos y pesan entre 120 y
140 Ib- La mayoría son patizambos Tienen ojos grandes y brillantes, nor-
malmente azules, vendesocastaños. Sus orejas sonpequeñas yalgo puntia-
gudas Sus narices son redondas con los orificios ensanchados, y sus labios
son anchos yregordetes. Un espeso vello, normalmentecastaño claroo ru-
bio, les cubre los brazosy las piernas y les crece enmarañadamente en la ca-
beza. La mayoría de los varones adultos tienen barba escasa, e úicluso 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 algodón o un quimono

atado a la cintura con un fajín de cuerda . Su ropa suele ser suelta o más
grande de lo normal e 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 mayoría de las otras razas consideran que los koro-
bokuruson primitivos e inferiores, y rara vez los tratancomo a iguales.
A cambio, éstos sevuelven cerrados y no buscan interactuarcon foras-
teros. Desprecian especialmente a las criaturas trasgoides y su reacción
inicial ante otras razases de suspicacia . Los miembros de otras razas tie-
nen que ganarse: su confianza .

Alineamiento: los korobokuru se resisten a la jerarquía y la autori-
dad, inclinándose fuertemente hacia los alineamientos caóticos . La ma-
yoría de ellos odian a las criaturas malignas y valoran la vida y el bien.

Tierras de los korobokuru: los korobokunu habitan en lugares re-
motos de gran belleza natural, como exuberantes valles de ontaña, ex-
tensos bosques tropicales, laderas arboladas nevadas, y lagos situados
en los cráteres de antiguos volcanes. Viven en campamentos o pueblos
sencillos, erigiendo toscos edificios con tejados dejunco y paredes he-
chas de barro, palos y piedras . Un pueblo típico de korobokuru está
formado por una sola familia numerosa .

Los korobokuru que seaventuran en tierras humanas pueden ganarse
la vidacon sus sencillas artes (pinturas, tala deárboles o talla de estanúllas)
o mediante la vida de aventurero . Tales individuos son bastante raros .

Religión : los korobokuni suelen venerar a los espíritus de la natu-
ralezaque viven cerca de sus comunidades: los espíritus del bosque, los
ríos y las montañas . A menudo, adoptan al mayor espíritu de la región
como una especie de deidad patrona, bautizando a su clan en honor a
ese espíritu y haciéndole más ofrendas que a los demás.

Idioma : los korobokuru hablan un dialecto del enano, pero care-
cen de escritura . Los individuos alfabetizados (que son escasos) emple-
an los símbolos del común 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, pequeños animales, arroyos o piedras.
Nombres de varón : Bun, Bod, Dath, Fek, Mog,Tod y Vun .
Nombres de mujer. Bin, Dim, Fain, Gim, Mem, Mon, Tas y Wan .
Nombresde clan : Kuo-bar, Gia-mun, Hua-kag, Jun-tua,Ten-min y

Yak-rui. í :

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

ZASGOS ZACIALES
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+2 Constitución, -2 Inteligencia . Los korobokuru son tremenda-
mente resistentes, pero no excepcionabnente brillantes.
Tamaño pequeño: como criaturas Pequeñas, los korobokuru ganan
un bonificados +1 de tamaño a la Clase de Armadura, un bonifica-
dos +1 de tamaño en las tiradas de ataque y un bonificados +4 de ta-
maño en las pruebas de Esconderse, pero deben usar armas más pe-
queñas que las de los humanos, y sus límites de levantamiento y
transporte de peso equivalen a tres cuartas partesde los poseídos por
los personajes Medianos.
La velocidad base de los korobokuru es de 20'.
Visión en la oscuridad: los korobokuru pueden ver en la oscuridad
hasta los 60' . Esta visión es sólo en blanco y negro, pero, por lo de-
más, es igual a la vista normal, y los korobokuru pueden desenvol-
verse perfectamente sin ninguna luz
Bonificador racial +2 en las salvaciones contra veneno : los leo-
robokuru son fuertes y resistentes a las toxinas.



t 15";~itcl, ; .
" iriclNh c,
a aw

	

;~ ,

'1 .g'l111iM~~ j
nl 1 1w~

Bonificador racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortílegos.
Bonificador racial +l en las rindas de ataque contra trasgoides (ba-
kemono, grandes trasgos, ogros, ratas-trasgo y tmsgos} los korobo-
kuru están entrenados en técnicas especiales de combate que les
permiten combatir con mayor eficacia a sus enemigos comunes.
Bonificador +4 de esquiva contra gigantes: este tonificador 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. Nótese que cada
vez que el personaje pierda su tonificador positivo de Destreza a la
Clase de Armadura (comocuando le pillen desprevenido), también
perderá su tonificador de esquiva .
Bonificador racial +2 en las pruebas de Supervivencia: los korobo-
kuru están familiarizados con las tierras salvajes en las que viven.
Idiomas automáticos: común y enano. Idiomas adicionales: gigante,
hengeyokai, silvano y trasgo .
Clase predilecta : bárbaro. La clase de bárbaro de un korobokuru
multiclase no cuenta a bt hora de determinar si sufre penalización a
los PX por ser multiclase . Los korobokuru son por naturaleza salva-
jes y fieros en la batalla .

REzuru
Los nezumi, o "rátidos" como a menudo les llaman los
humanos, son una raza de humanoides bípedos
semejantes a las ratas. En Rokugan son una antigua
rara naturalde lasTierrassombrías Atoesde la caída de
los siete kami, los rátidos de Rokugan vivían en

grandiosas ciudades de un poderoso imperio. El día apocalíptico al que
las leyendas nezumi denominan "El terrible día en que el aire se
convirtió en fuego y el cielo cayó desde lo alto para aplastar nuestro

`glorioso hogar bajo su ennegrecido cadáver", el imperio de los rátidos
fue destruido y nacieron lasTierras sombrías. Lkspués de aquel suceso,
los rátidos se volvieron carroñeros astutos y resistentes, llevando a duras
penas una magra existencia entre los mayores horrores de Rokugan.

Personalidad: los nezumi son salvajes, fieros y primitivos. Son su-
pervivientes en un terreno lúgubre, y su aspecto externo está caracte-
rizado por las crudas realidades de su existencia : tierras yermas, peli-
grosos accidentes naturales y mortíferos depredadores, desde ogros y
trasgos a los terribles oni. A pesarde todo el mal que les rodea, los ne-
zumise las han arreglado para escapar de la mancha de lasTierras som-
brías, no llegando a sercorrompidos por su entorno.

Descripciónfísica : los nezumi parecen ratas humanoides. Caminan
erguidos, yson más o menostan altoscorno un hombre (alcanzandouna
media de 51/2'de estatura y 1551b.) . Tienen hocicos alargados, orejas t>
sedase incisivosprominentes, comolos roedores normales Suscuerpos
están cubiertos de un áspero pelaje, cuyas tonalidades van del blanco al
gris y del marrón al negro, a veces liso y aveces con dibujos. Los dibujos
delpelajesuelen ser hereditarios en las familias de rátidos.

Los nezumi poseen manos con cinco dedos, pulgares contrapuestos
c

	

garras afiladas . Sus largas colas carecen casi siemprede peloy poseen
a misma tonalidad rosada que susorejas y palmas. Sus patas están cur-
vadas como las de las ratas, y sólo tienen tres dedos en cada pie .
Al igual que kx bárbaros humanos, los nezumi suelen llevar pendien-
tes en sus orejas perforadas, collares hechos de huesos odientes yotros
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-
brías. A menudo colaboran estrechamente con los batidores de la fe

milia Hiruma . Sin embargo, otros humanosde Rokugan ven a los
rátidos de manera menos positiva. La gente supersticiosa cree

que llevan con ellos elmal de lasTierras sombrías, ysu ignorancia de la
cultura y costumbres de Rokugan hace que los humanos les tengan
incluso en más baja estima. Sus hábitos carroñeros (que a veces llegan
incluso al robo de tumbas) ofenden profundamente el sentido de la
propiedad rokuganés.
En otrosescenarios decampaña, los nezumi suelen serconfundidos

con los hengeyokai rata o las ratas-trasgo (licántropos 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 muchísimo hacia los alinea-
mientos caóticos . En Rokugan, rara vez son malignos, siendo enemi-
gos jurados de las Tierras sombrías y sus criaturas. En otros escenarios
de campaña, muchos nezumi son malignos, ya sea por naturaleza o
porque se sospecha tan a menudo que son malignos.

Tierras de los nezumi: los nezumi son nómadas, vagando en par-
tidas o tribus en un ciclo migratorio másotnenos fijo. En Rokugan, ge-
neralmente suelen limitarse a las Tierras sombrías, aunque a veces se
aventuran en las tierras del Escorpión o del Unicornio para conseguir
comida oequipo.

Religión: los nezumi no veneran a los antepasados ni los espíritus.
En su lugar, creen que el ki del individuo da forma al universo, hacien-
do que cada vida (así como la vida colectiva de cada partida o de su ra-
za entera) sea inherentemente valiosa.
Idioma : el idioma natal nezumi es una cháchara que combina au-

llidos, chillidos y chasquidos, que se parece mucho a los ruidos de
los roedores comentes. 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 común, aunque lo sal-
pican de chasquidos y chillidos, además de un peculiar tartamudeo
repetitivo .
Nombres: el nombre de un nezumi consta de tres a cinco sílabas,

separadas por un apóstrofe (que representa una pausa en algunos dia-
lectos y un sonido dechasquido en otros), y terminacon el nombre del
clan del individuo, como chek, tch, rck, tek, tuk o uk. A veces, la sílaba
ole- se añade al comienzo de un nombre para designar a un individuo
muy anciano y sabio (Oh-ch?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 tribu, la sílaba h- se añade antes del nombre de la tribu
(Rik'tikYichek ha destacado en la tribude los Maestros). Sólode vez en
cuando adoptan los nezumi un apodo, como "Hocico Largo". Los apo-
dos son más comunes entre los rátidos que colaboran estrechamente
con los humanos, pues éstos tienen problemas para pronunciar sus
nombres.
Nombres: At'tok'tuk, Chet'rop'tik, Chit'i'tchik'kan, Mack'uk,

Mat'irt'chuk, MatYck Oh-chichek, Rik'tik'tichek RoppYchYch, Ruan-
tek, Ttep'mok Tchick'chulc,Trr'chikYep y Z'orr'tek.
Aventureros: el estilo de vida carroñerode un nezumi estáa un pa-

sode la vida de aventurero, y los aventureros nezumi suelen estar mo-
tivados por el mero deseo de aprovechar al máximo sus cortas vidas.

RASGOS RACIALES
v= Los =--V^1 I

+2 Constitución,-2 Carisma. Los nezumi son robustos y resistentes,
pero bastante burdos para los cánones humanos
Tamaño Mediano: como criaturas Medianas, los nezumi carecen de
tonificadores o penalizadores debido al tamaño .
La velocidad base de los nezumi es de 40'.
Visión en la penumbra : los nezumi pueden ver dos veces más lejos
que un humano a la luzde las estrellas, la luna, una antorcha y otras
condiciones similaresde mala iluminación. Conservan bt capacidad
de distinguir colores y detalles bajo 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 mancha de las Tierras sombrías : los nezumi jamás
pueden adquirir puntuación en Mancha, y no sufren efectos ad-
versos debido a la exposición a lasTierras sombrías. No obstante,
sí que pueden hacerles daño efectos como los del conjuro nube de
Mancha o los ataques especiales de las criaturas de las Tierras
sombrías.
Las afiladas garras y dientes de un rátido infligen Ido puntos de da-
ño normal con un impacto sin arma con éxito. Un rátido sólo 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 más capaces de distinguir a unos
humanos de otros mediante el olfato que mediante la vista. Como
dote, un nezumi con 11 o más en Sabiduría puede escoger olfato .
Ésta dote permite al nezumi detectar a enemigos que se acerquen,
detectar a oponentes ocultos y rastrear por medio del sentido del
olfato.
Un nezumi conla dotede olfato puede detectara oponentes por me-

dio del sentido del olfato como acción gratuita, generalmente hasta 30' .

Si el viento está a favordel personaje, el alcance aumenta a 60' . Si está en
contra, se reduce a 15'. Los nezumi pueden detectar olores fuertes, como
el humo o la basura putrefacta, hasta el doble de los alcances citados.
Además, pueden detectar los olores abrumadores, como el almizcle de
mofeta o elhedor de saurión, hastael triple de esas distancias.

Los nezumi detectan la presencia de la otra criatura, pero no su po-
sición específica. Advertir la dirección de la que procede el olor es una
acción equivalente a moverse. Si se acerca a 5'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 Sabiduría para encontrar y
seguir un rastro. La CD típica de un rastro reciente es l0 . La CD au-
menta o disminuye dependiendo de lo fuerte que sea el olor de la pre-
sa, el número de criaturas y la antigüedad del rastro. Por cada hora en
que se haya enfriado el rastro, la CD aumentará en 2. Por lo demás, 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 comente, estropea el rastro .
Los olores falsos fuertes pueden enmascarar fácilmente otros olo-

res. La presencia de uno de ellos anulará 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 automáticos: rokuganés, nezumi . Idiomas adicionales : ba-
kemono, sombrío.

" Clase predilecta : pícaro. La clase de pícaro de un nezumi multiclase
nocuenta a la hora de determinar si sufre penalización a los PX por
ser multiclase.

vA";M
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: losvanara sonvistos a veces con diversión, e incluso
exasperación, 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 pequeños objetos para examinarlos, abriendo puertas para

ver a dónde 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 jamás una
opinión negativa con términos amables ni ocultar sus verdaderos sen-
timientos acerca de nada. Al mismo tiempo, son increíblemente leales,
bastante valerosos cuando la situación lo requiere, y sinceramente
amables.

Descripción física: los vanara son algo más delgados que los hu-
manos, tienen entre 4 1/2 y 5 1/2' de estatura y suelen pesar entre 40 y
140 lb. Sus cuerpos están cubiertospor un fino pelaje, que va del blan-
co hasta el azul claro, el marrón 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 están
proporcionados como los de los humanos.

Relaciones: los vanara sienten mucho cariño por los humanos, ad-
mirandoy respetando su poder al tiempo que se ríen discretamente de
su conservadora pesadez. Se llevan bien con las demás razas de alinea-
miento bueno, siempre que la otra raza los tolere . Sin embargo, aborre- 1

cen el mal, y su opinión acerca detoda una raza oespeciepuede agriar-
se por culpa de su experiencia con un solo individuo malvado.

Alineamiento: losvanara son muy caóticos,pero igualmente muy
buenos. Muestran pocoo ningún respeto por las convenciones socia-
les, las reglas sin un propósito que puedan entender o los códigos de
disciplina, y odian la tiranía y la opresión. Su única concesión alorden
social es su aceptación de los sistemas de castas. Su religión 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 religión sea competencia de la
casta sacerdotal entre los humanos, pero no otorgan necesariamente a
esa casta el respeto y veneración que los sacerdotes humanos podrían
esperar.
Tierras vanara : los vanara viven en bosques profundos y altas

montañas, construyendo sus pueblos y villas de modo que causen un
impacto mínimo 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 recurrir a la
agricultura . Rara vez entran en contacto con otras razas, y tampoco
buscan el contacto.

Religión : los vanas veneran a los espíritus mayores de la naturale-
za: los espíritus del sol, las montañas más altas, los bosques más anti-
guos y los ríos más anchos. Veneran a estos espíritus con una profunda
devoción personal, rezando y cantando al menos una vez al día a estas
criaturas semejantes a dioses .
Idioma : los vanas hablan vanarano, que se escribe con los caracte-

res del común. Los humanos se quejan de que el vanarano no parece
estar formado más que por cháchara y alaridos, pero se trata de un ¡dio-
ma complejo ysutil.
Nombres: todo vanara recibe un nombre a la semana de su naci-

miento, en cuanto sus padres observan alguna señal o presagio que su-
giera un nombre apropiado para el niño . El vanara conserva ese nom-
bre durante toda su vida, y considera vergonzoso usar cualquier otro,
como un apodo o nombre honorífico.

Nombres de varón: Amanu, Khanu, Mindra, Rava, Thetsu, Vaki y
Vindu.
Nombres de mujer: Aki, Kiri, Ghuna, Lakshi, Sitha, Tan¡ y Vina .
Aventureros: la llegada de un humano o un miembros de otra ra-

za a una comunidad vanara suele provocar una aparición de aventu-
reros vanara cuando los jóvenes 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 devoción.
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+2 Inteligencia, +2 Sabiduría, -2 Fuerza . Los vanara son listos y cu-
riosos, y poseen unos sentidos agudos. No obstante, su pequeña
constitución reduce su fuerza física.
Tamaño Mediano: como criaturas Medianas, los variara carecen de
bonificadores o penalizadores especialesdebido al tamaño.
La velocidad base de los vanara es de 30'.
Los vanara poseen una velocidad base trepando de 20'. Obtienen un
bonificados racial +S en todas las pruebas de Trepar, y pueden usar
su modificador de Fuerza o de Destreza (el que sea más alto) . Siem-
pre pueden "elegir 10", aunque estén apurados o amenazados mien-
tras trepan . Cuando un vanara opta por una escalada acelerada (con-
sulta la habilidad Trepar en el Manual del jugador), se mueve a una
velocidadde 30'y realiza una sola prueba deTreparporasaltocon un
penalizados -5.
Visión en la penumbra: los vanara pueden ver dos veces más lejos
que un humano a la luz de lasestrellas, la luna, una antorcha yotras
condiciones similares de mala iluminación. Conservan la capacidad
de distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.
Bonificados racial +4 en las pruebas deEquilibrio ySaltar. Son ágiles
y atléticos, trepando, saltando y columpiándose por los árboles.
Bonificados racial +2 en las pruebas de Esconderse y Moverse sigi-
losamente. Aunque disfrutan haciendo ruido, pueden ser muy sigi-
losos si la situación lo requiere.
Idiomasautomáticos: comúny vanara. Idiomas adicionales: gigante,
lengua de los espíritus, silvano, trasgo.
Clase predilecta : chamán . La clase de chamán de un vanara multi-
clase nocuenta a la hora de determinar si sufrepenalización a los PX
por ser multiclase.

OTZAS ; .AZAS
En el escenario de campaña incorporado de Rokugan, las únicas razas
de personaje que suelen estar disponibles son la humana y la nezumi .
En otras campañas de Aventuras orientales, las razas descritas en este ca-
pítulo son las que normalmente están disponibles. Sin embargo, una
campaña alternativa puede incluir alguna de las razas (o todas ellas)
descritasen el manual deljugador(elfos, enanos, gnomos, medianos, se-
mielfosy semiorcos), dependiendode los deseos del Dungeon Master.
Cada una de las razas estándarpuede encontrar su hueco en una cam-
paña de Aventurasorientales, igual que los humanos.

Elfos: los elfos de las tierras de Aventuras orientales pueden encon-
trarse bien en bosques impolutos, aislados de la guerra y la política de
los reinos humanos, 0 bien en el mismo centro de tal política, como di-
plomáticos y cortesanos en los salones de los daimyos. Suelen ser muy
bárbaros o muycivilizados ; a veces, las diferentes culturas élficas re-
presentan ambos extremos en una misma campaña.

" Todos los personajes elfos son competentes con algún tipo de espa-
da larga, según se ajuste a la campaña, asícomo con la gamaestándar
de arcos.

" Los personajes elfos pueden elegirmagoowujen como clase predi-
lecta,

Enanos: estén presentes o noen la campaña los bárbaros koroboku-
ru, los enanos son el paradigma de la cultura civilizada en las tierras de
Aventuras orientales. Su sentido del honorequivale al del samurai más ho-
norable, y sus logros en el arte de la guerra no son menos impresionan

tes. Los enanos son maestros constructores, y pueden haberedifica-
do el equivalente en tu campaña a la Gran Muralla china. Sus

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

" Los personajes enanospueden aplicar su bonificadosracial +1 enlas
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 a los ancianos y respetan la
educación, los gnomos suelen alcanzar un alto puesto, aunque normal-
mente sea como poder tras el trono. Los gnomos son los maestros buró-
cratas de algunas sociedades de Aventuras orientales, siendo a menudo tu-
tores de los jóvenes humanos que se preparan para los exámenes
necasarios para ingresar en la compleja maquinaria del gobierno y pro-
gresar en ella .Tambiénconservansu afinidad tradicional por la maquina-
ria, asícomoel diseño de fuegos artificiales, cometas yobjetos mecánicos.

" Los personajes gnomos pueden aplicar un bonificados racial +1 en
las tiradas deataque contra los bakemonoy las ratas-trasgo,así como
con los kóbolds, trasgos, grandes trasgos y osgos.

" Los personajes gnomos pueden elegir ilusionista o wujen como cla-
se predilecta .

Medianos: ciertos gruposde medianos desempeñan el singular pa-
pel de mercaderes y embajadores en culturas de más allá de las tierras
centrales de Aventuras orientales, i1ncluso 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 nómadas que montan en lanudos
ponis de guerra en las estepas, justo más allá de la sociedad civilizada .
i:,to, medianos belicosos pueden ser la gente cuy:n ima~iunc~ c,tc
dcwinada a rechazar la (Jan Muralla de los cnanu>,

" Los rasgos de los medianosno difieren de los descritosenel Manual
del jugador.

Semielfos: el carácter y la cultura de los semielfos en una campaña
de Aventuras onentales depende en gran medida del papel de los elfos.
Si éstosson cortesanos civilizados, los semielfos serán extremadamen-
te comunes, serán aceptados tanto por humanos como por elfos y ge-
neralmente estarán acostumbrados a desenvolverse entreambas socie-
dades. Si los elfos son reservados y salvajes, los semielfos serán muy
raros y ni los humanos ni los elfos sabrán 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 losdescritos en el Manual
del jugador.

Semioreos: curiosamente, algunas sociedades de las tierras de
Aventuras orientales aceptan a los oreos como miembros de pleno dere-
cho de una nación grande y disciplinada . Tales sociedades son raras,
pero existen . La mayoría de los oreos, incluso en sociedades tan muni-
ficentes, suelen encontrarse en los peldaños más bajos de la escala so-
cial, incapaces de ascender al apreciarse la inteligencia y la educación.
No obstante, los semiorcos son comunes en tales sociedades, aunque
casi siempre son de baja condición. La mayorambición 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
convienen en tales, e incluso en brujos eunucos (consulta la clase de
prestigio para ver la descripción) .

" Los rasgosde los semiorcosno difieren delosdescritos en el Manual
del jugador.
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1 igual que en las reglas estándar de DUNCFANS & Dtcncx)Ns,

Areentums orientales ofrece once clases para los personajes juga-
dores. Sin embargo, algunas clases del Marnral del Jugador
no están disponibles en Aventuras orientales, y este capítulo

presenta cinco nuevas. En este capítulo se discuten todas las clases
disponibles en Aventuras orientales; las detalladas en el Manual del Ju-
§ador pueden requerir.algunos ajustes en una campaña de Avenriuas
orientales . Las once clases de Aventuras orientales son las siguientes:

Bárbaro: un feroz combatiente que emplea la furiayel instinto
para derrotar a sus oponentes . Esta clase nocambia con respecto a
su descripción del Manual del Jugador, excepto en lo que se refiere
a consideraciones culturales.
Chamán: un intermediario entre el mundo morral y el reino

de los espiritas; un maestro de la magia divina . El chamán está de-
tallado en este capítulo .

Explorador. un combatiente hábily astuto de las megiones salva-
jes . Esta clase no cambia con respecto a su descripción del Manual
del Jugador, excepto en loque se refierea consideraciones culturales.

Guerrero: un combatiente con una excepcional capacidad para la
batalla y una habilidadsin igualen las armas . Esta claseno cambiacon
respecto a su descripción del Manual del jugador, excepto en lo que se
refiere a consideraciones culturales y dotes adicionales disponibles.

Hechicero: un lanzador de conjuros con una aptitud magica in-
nata. Esta clase nocambia con respecto a su descripción del Manual
delJugaulor, excepto en lo que se refiere aconsideraciones culturales.
Monje: unartista marcial tuyos impactos sin arma golpean con

rapidez y dureza ; un maestro de los poderes exóticos . Los monjes
pueden personalizar sus poderes hasta cierto punto, y pueden ha-
cerse multiclase libremente .

Pícaro: un batidor y espía, hábil y taimado, que gana las batallas
mediante el sigilo en lugar de la fuera bruta. Esta clase no cambia
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con respecto a su descripción del Mamtalde¡ Jugador, excepto en lo,
que se refiere a consideraciones culturalesycompetenciasen armas.

Samurai: un combatiente noble que se debe a un código de ho-
nor, obediencia y/tealtad . El samurai está detallado, en este capítulo.

Shugenja : un amo de las fuerzas elementales; fka figura religiosa
que emplea la magiadiva na. El shugenja~detalladoen este capitulo.

Sohei: un monje combatiente que ha jurado defender un ten>
plo o monasterio . El sohei está detalladoen este capítulo.
Wu jen: un poderoso lanzador de conjuros arcanos. El wu jep

está detallado en este uapítulo.
Abreviaturas de los nombres de clases: los nombres de las

clases se abrevian del siguiente modo: Bbr, bárbaro; Cha, chamán;
Exp, explorador, Gue, guerrero; Hcr, hechicero ; Ivtnj, monje; Pcr,
pícaro; Sam, samurai; Sha, shugenja; Soh, sohei; WQ¡, wu jen-

-t'al y como se describe en el manual del Jugador, los
bárbaros son exranjeros, y esto no es menos cierto
en las tierras de Awrituras imenlakx. Los petsoti~ies
bárbaros de Rokugan podrían incluir a ciertos
combatientes del clan del Unicornio, a los yabanjin

de las (ras estepas del norte, a los ujik-hai de las tierras de las Arenas
ardientes o a los nezumi "buslhi". En otros escrparios de campaña, los
nómadas dé las estepas, las tribus de las junglas y los salvajes
korobokuru son todosbárbaros. Sea cual sea su origen,es probable que
los bárbarosusen arias extrañas, vistan ropas y armadurasestrafalarias,
hablen lenguas extranjeras y no se desenvuelvan bien entre las
rígidas y rituales formalidades de la cultura "civilizada".



Aventuras: tal y como se describeen el Manual del jugador, la aventura
es la mejormanera quetiene un personaje bárbaro(sea cual seasu origen)
de hacerse sitio en una sociedad civilizada. Aunque pocosbárbaros gana-
rán el reconocimiento de un daimyo o posición social, en un grupo de
aventureros un bárbaro puede sentirse como un igual entre samurais y
shugenjas. Para algtmos bárbaros,eso es suficiente ; otros buscan lo impo-
sible, esperando alcanzar la nobleza gracias a la grandeza de sus hazañas.

Trasfondo: los bárbaros, por definición, proceden de culturas aje-
nas a los centrosde la civilización . Los aventureros bárbaros suelen lle-
garhasta los reinos e imperios debido a la mala situación que hay en su
patria, por culpa de una hambruna o invasión . En Rokugan, los bárba-
ros del clan del Unicornio pueden recorrer el Imperio sólo porque les
gusta viajar, y verse atraídos 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 bárbaro. Además de estos pueblosbárbaros, los tras-
gos y ogros de las Tierras sombrías también pueden adoptar esta clase .
En otros escenarios de campaña, los korobokuru suelen ser bárbaros,
mientras que casi todos los demás bárbaros son humanos.
Otras clases : en Rokugan,los bárbaros del clan del Unicorniose con-

sideran samuraís yse ven a sí mismoscon el mismo orgulloaltanero que
éstos, considerando sólo a los shugenjas como casi iguales. otros bárba-
ros, y todos los de otros escenarios de campaña, admiran a los nobles sa-
murais y shugenjas o bien les consideran debduchos ablandados por las
comodidadesde La civilización. Losbárbaros se sientenmás cómodoscon
los exploradores,que a veces comparten sus rudas maneras, o los pícaros.
Aunqueen la mayoría de las sociedades bárbaras hay hechiceros, chama-
nes o adeptos, los bárbaros suelen desconfiar de los shugenjas y demás
lanzadores de conjuros hasta que demuestren merecer su confianza.

Información sobre reglas de juego: igual que la descrita en el
Manual del jugador. En Rokugan, los bárbaros suelen llevar armadura y
usar armas y equipo no originario del Imperio civilizado. Usa las tablas
normalesde equipo del Manual del Jugadorpara esos objetos.

atmnAn
Si el credo básico de un clérigo es que la obra de las deidades está en ro-
das partes, la sencilla afirmación del chamán es que las propias deidades
están en todas partes. Los chamanes son intermediarios entre el mundo
mortaly el reino de los espíritus : la vasta multitud de criaturas vivientes
que infunden al mundo de su esencia divina. Los chamanes desempe-
ñan un papel vital en el mundo de Aventuras orieniales, comunicándose
con espíritus de antepasados, demonios, espíritus de la naturaleza y los
más poderosos de todos, que podrían ser considerados deidades . Los
chamanes ofrecen sacrificios, oraciones y servicios a los espíritus, y a
cambio obtienen el favorde espíritus patrones que les otorgan conjuros
y otras aptitudes mágicas. Con la excepción de cienos "portavoces de los
espíritus" de la familia Kitsu del clan del León, no hay chamanes en Ro-
kugan; en su lugar, los shugenjas desempeñan su papel.

Aventuras: a menudo, los chamanes van de aventuras no por deseo
propio, sinocomo resultado directo de su singular relación con el mun-
do de losespíritus . Losespíritus de los antepasadosa menudoposeen sus
propios objetivos (cosas que no hicieron en vida o injusticias quenoven-
garon) y recurren a sus descendientes chamanes para que los cumplan
Tanto campesinos como nobles suelen llamar a los chamanes si los espí-
ritus malignos oalgún monstruo muerto viviente causan problemas. in-
cluso los espíritus de la naturaleza,amenudo indiferentes ante los asun-
tos de la humanidad, pueden solicitar la ayuda de un chamán si una
influencia maligna (como un bajang o un buso) causa problemas en el
mundo natural. Los chamanes que trafican conespíritus malignosame

nudose sienten impulsados a cometer actos atroces. Los chamanes
están a la vez bendecidos y perjudicados por su don, y a veces

pueden sentirse peones en losjuegosy maquinaciones delmundo delos
espíritus .

Peculiaridades : loschamanes usan magia divina de forma muypare-
cida a los clérigos del Manual deljugador. Ademásde sanar, los conjuros de
éstos incluyen, naturalmente, métodos para contactar con los espíritus y
comunicarse conellos, ganándose su favoro protegiéndose contra su in-
fluencia. Los conjuros de los chamanes también están másorientados ha-
ciala naturaleza que los de losclérigos. Lossortilegiosde esta clase de per-
sonaje son concedidos por los espíritus en lugar de los dioses.

Los chamanes poseen algún poder sobre los muertos vivientes, pe-
ro no tantocomo los clérigos, ni tampoco son tan temibles en comba-
te como estos últimos, aunque aprenden técnicas de lucha sin armas a
medida que adquieren niveles.
Alineamiento : la mayoría de los chamanes son de alineamiento

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

Trasfondo: los individuos son a menudo atraídos a la clase de cha-
mán por poseer un don natural para tratar con los espíritus, y no al re-
vés . Al igual que sucede con los hechiceros, este don suele manifestar-
se en la pubertad, aunque a veces incluso los niños muestran una
insólita capacidad para ver a los espíritus y comunicarse con ellos. Sin
embargo, no es fácil la transición de niño o adulto joven con un don a
chamán poderoso. Típicamente, un aspirante a chamán pasa meses a la
intemperie, ayunando y comulgando con los espíritus hasta encontrar
a dos que hagan las veces de patrones en una relación formal y ritual.
Estos dos espíritus conceden al personaje sus primeros conjuros, mo-
mento en el que seconvierte realmente en un chamán.

Razas: los chamanes suelen encontrarse entre todas las razas, aun-
que su enfoque de los espíritus puede variar. La mayoría de chamanes
son humanos, pues esta raza no está tan en sintonía con el mundo de
los espíritus y, por tanto, es la que más necesita de intennediarios que
se comuniquen con ellos. Los hengeyokai y los hombres espíritu se
consideran espíritus, y a veces no creen demasiado necesario venerar a
éstos. Los chamanes hengeyokai, que son muypoco frecuentes, se aso-
cían con espíritus basándose más en el respeto entre iguales que en el
servicio y la veneración . Los chamanes hombres espíritu son algo más
comunes, y veneran tanto a sus antepasados humanos comoa los espí-
ritus de la naturaleza . Los chamanes vanara son comunes puesto que
los vanara tienen un gran respeto por el mundo de los espíritus. Los
chamanes nezumi y korobokuru son raros, pero bastante similares a
los chamanes humanos en sus prácticas.

Otrasclases: aunque ningún aventurero haría ascos al podercurativo
de un chamán y al resto de ayuda que éste pueda prestara un grupo de
aventureros, la mayoría ven a los seguidores de esta claseal menos con un
atisbo de miedo, sobrecogimiento o asombro. Los poderes del chamán
son místicos, ylos espíritus que losconceden suelen manifestarse en for-
mas queresultan bastante incómodaspara losguerreros y pícaros demen-
talidad mundana. El chamán ocupa una posición única, y a vecespeligro-
sa, en la frontera que separa el mundoespiritual del mortal, y talposición
incomoda a muchos personajes. Porsu parte, loschamanes tienden aver
con buenos ojos alos miembros de casi todas lasdemás clases, ofreciendo
humildemente sus poderes porel bien del grupo en su conjunto.
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Loschamanes poseen las siguientes estadísticas dejuego.
Características: la Sabiduría determina lo poderosos que son los

conjuros que el chamán puede lanzar, cuántos puede ejecutar al día y
lo difícil que resulta resistirse a ellos . Para lanzar un conjuro, el cha-
mán debe poseer una puntuación mínima en Sabiduría de lo + el ni-
vel del sortilegio . El personaje obtendrá conjuros adicionales en base



a su Sabiduría . La Clase de Dificultad
de la salvación contra el conjuro de
un chamán es igual a l0 + el nivel
del conjuro + el modificador de Ca-
risma del chamán . Una Constitu-
ción alta mejora los puntos de golpe

del chamán, y un Carisma cln ado me-
jora sus tiros de salvación,

Alineamiento: cualquier,, .
Dado de Golpe: dt>.

HARLIDAM v- CLASE
Las habilidades de clase del chama,

sus características clave) son: Arte I nt �
Concentración (Con), Conocimiento . d e
conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escudri-
ñar (Int, habilidad exclusiva), Oficio (Sab),
Saber (arcano) (Int), Saber(espíritus) (Int ),
Saber (religión) (Int) y Sanar (Sab) . Pata
obtener las descripciones de las habilida-
des, consulta elCapítulo 4: Habilidades del
Manual del Jugador.

Puntos de habilidad a l ." nivel: (4 + ni,,
dificador de 1nt) x4.

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

RASGOS 1175 CLASE
Los siguientes son los rasgas de clase del cha-
mán.
Competenciaconarmas yarmadora : 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 más pesadas que la de cuero se aplica a las
habilidades Equilibrio, Escapismo, Escon,l, , r"
Hurtar, Moverse sigilosamente, Piruct .i~

Izar vTrepar. Ademas, las pruebas de Nadar sufren un penaliza-
s ~r de -t por cada 5 lb. de armadura y equipo transportados.

Conjuros : el chamán lanzaconjuros divinos según laTabla
`- t : el chamán . Unseguidor de esta clase puede preparar y eje-

- utar cualquier sortilegio de la lista de conjuros de chamán
'nsulta el Capítulo 7 : magia y conjuros), siempre y cuando

l :i lanzar sortilegios de ese nivel (la, restricciones de alinea-
, inientoquierendecirqueejecutaralgunosconjurospuede

tener consecuencias desagradables). La Clase de Dificul-
i ~d de la salvación contra el conjuro de un chamán es

sal a 10 a el nivel del conjuro + el modificador de Sabi-
duda del chamán

l .os chatnanes no adquieren sus sor-
til(-gios a partir de libros de conjuros

o rollos de pergaminos ni los pre-
paran por medio del estudio. En su
lugar, meditan o rezan para obtener-

recibiendolos como dones de los numerosos espira-1
. ' de la naturaleza, los anirnalewlos antepasados, etc.) 1`
ora los que tratan . Cada chamán debe elegir un mo-
mento en el que pasar una hora cada día en tranquila
,nversación con los espiritas para recuperar su asig-
cioin diaria de conjuros! tipicamente, esta hora suele
Ir al amanecer o al mediodía para los chamanes bue-
nos, y al ocaso omedianuchepara los malos) . El tiem-

.,

	

pode descanso no ates ta al l,cc hr, de que el chamán
pueda prepanrconjuros
\demás de sus cotyuros estándar, el chamánobtiene un

, onjuro de dominiopor cada nivel deconjuro, empezando
por el t :' Cuando un chamán prepara un conjuro de domi-

i~', este debe proceder de uno de sus dos dominios (véanse
más adelante los detalles) .
- Espíritus, dominios y conjuros de domi-
nío : elige dos dominios para tu chamán . Cada do-

1111111 , 1 representa a un espíritu con el que tienes una
relación especial: un espíritu de los muertos
normalmente uno de tus antepasados), un

1(
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,Además de la cantidad indicada de conjuros diarios de nivel 1 .' al 9 .°, el chamán obtiene un conjuro de dominio por cada nivel de conjuro, empe-

zando en 1 . . El "+1" de la lista sirve para representar esto . Estos sortilegios se añaden a los conjuros adicionales por tener una Sabiduría alta.

TABLA 2-1 : EL CHAMÁN
Ataque Salv. Salo. Salo . conjuros diarios*

Nivel base Fort Ref vol Especial 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1° +0 +0 +0 +2 Impacto sin arma, 3 1+1 - - - - - - - -
compañero animal

2 . +1 +0 +0 +3 Vista espiritual 4 2+1 - -
3^ +2 +1 +1 +3 Expulsar oreprender 4 2+1 1+1 -

muertos vivientes
4 :' +3 +l +1 +4 Dote adicional 5 3+1 2+1 - - - - - - -
5' +3 +1 +1 +4 Favor de los espíritus 5 3+1 2+1 1+1 - - - - - -
6. +4 +2 +2 +5 5 3+1 3+1 2+1 - - - - - -
7.° +5 +2 +2 +S 6 4+1 3+1 2+1 1+1 - - - - -
8. +6/+1 +2 +2 +6 Dote adicional 6 4+1 3+1 3+1 2+1 - - - - -
9° +6/+1 +3 +3 +6 6 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 - - - -
11' +7/+2 +3 +3 +7 6 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 - - - -
11' +8/+3 +3 +3 +7 Tercer dominio 6 4+2 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 - - -
12 +9/+4 +4 +4 +8 Dote adicional 6 4+2 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 - - -
13" +9/+4 +4 +4 +8 6 4+2 4+2 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 - -
14 . +10/+5 +4 +4 +9 6 4+2 4+2 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 - -
15° +11/+6/+1 +S +S +9 6 4+2 4+2 4+2 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 -

16 :' +12/+7/+2 +5 +5 +10 Dote adicional 6 4+2 4+2 4+2 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 -

17" +12/+7/+2 +5 +S +10 6 4+2 4+2 4+2 4+2 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1

18 ." +13/+8/+3 +6 +6 +11 6 4+2 4+2 4+2 4+2 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1



espíritu animal o uno de la naturaleza . Cada espíritu te da acceso a un
conjuro de dominio por cada nivel deconjuro, desde 1 :' en adelante, ade-
más de un poder concedido. "I'u chamán obtendrá los poderes concedi-
dos de ambos dominiosseleccionados. Con acceso a dos conjuros de do-
miniopara un nivel desortilegio determinado, elchamánpreparará uno
u otro cada día . Si un conjuro de dominio no se encuentra en la lista de
sortilegios de chamán, el personaje sólo podrá prepararlo en su espacio
de dominio. Los conjuros de dominio y poderes concedidos se indican
en Dominiosde chamán (consulta el Capitulo 7) .

Cuando un chamán alcanza I1 :' nivel, puede elegir un tercer domi-
nio, ganando acceso a los conjuros y el poder concedido del mismo.
Cada día, podrá preparar dos conjuros de dominio de ciertos niveles de
sortilegio, tal y como se muestra en la Tabla 2-1.

Lanzamiento espontáneo : los chamanes buenos pueden canali-
zar la energía de conjuros almacenada en forma de sortilegios curati-
vos que no hayan preparado con antelación. El chamán puede"perder"
un sortilegio preparado para lanzar cualquier conjuro de curardel mis-
mo nivel o inferior (un conjuro de curar es cualquiera que incluya en
su nombre la palabra "curar"). Por ejemplo, un chamán bueno que ha-
ya preparado bendecir (conjuro de 1 ." nivel) puede perderlo para lanzar
curar tiendas leves (también de 1 .� nivel ) . Loschamanes buenos pueden
lanzar conjuros de curarde este modo porque son especialmente com-
petentes en la manipulación de energía positiva.

Por otro lado, un chamán maligno nopuede convertir conjuros pre-
parados en sortilegios de curar, pero sí en conjuros de infligir (un con-
juro de infligir es cualquiera que incluya en su nombre la palabra "infli-
gir") . Tales chamanes son especialmente competentes en la
manipulación de energía negativa.
Un chamán neutral puedeconvertir conjuros en sortilegios de curar

o de infligir (a elección del jugador), dependiendo de si el personaje es
más competente manipulando energía positiva o negativa. Una vez el
jugador haya elegido, no podrá cambiar de idea . Esta decisión también
determinará si el chamán expulsa o reprende a los muertos vivientes
(véase más adelante) .
Un chamán no puede usar el lanzamiento espontáneo para conver-

tir conjuros de dominio en sortilegios de curaro mugir. Estos conjuros
surgen de los poderes particulares de los espíritus elegidos por el cha-
mán, no de la energía divina en general .
Conjuros buenos, caóticos, legalesymalignos: un chamán nopue-

de lanzarconjuros de un alineamiento opuestoal suyo. Unchamán bueno
no puede ejecutar sortilegios malignos, y viceversa . Los conjuros asocia-
dos con el bien, el caos, la ley o el mal están identificados como tales en la
línea "Escuela, Subescuela y Descriptores" de la descripción del conjuro.
Impacto sin arma : los chamanes ganan impacto sin arma mejora-

docomo dote adicional.
Compañero animal : un chamán de 1 ." nivel puede empezar el jue-

go con un compañero animal, del que el personaje debe haberse hecho
amigo con el conjuro amistad con los animales . Éste puede tener hasta 2
Dados deGolpe (aunque el chamán sea de 1 ." nivel, este animal en par-
ticular será lo bastante leal como para quedarse con él, aunque un cha-
mán aventurero normalmente sólo pueda mantener amigos animales
cuyos Dados de Golpe totales no superen su nivel). De manera alter-
nativa, el chamán puede tener más de un compañero animal supo-
niendo queel totalde Dados de Golpe de éstos no supere 2. El chamán
también puede lanzar anustad con los animales durante la partida (con-
sulta la descripción del conjuro en el Manual del Jugador).

Vista espiritual : un chamán de 2 ." nivel y superior puede ver a las
criaturas etéreas (incluyendo a los espíritus) con la misma facilidad
que a las criaturas yobjetos materiales. El chamánpuede distinguircla-
ramente entre las criaturas etéreas y las materiales, pues las primeras
parecen traslúcidas y poco definidas .

Expulsar o reprender muertos vivientes: cuando un chamán al-
canza 3:' nivel, obtiene la aptitud sobrenatural de expulsar o re-

prender muertos vivientes. Puede usar esta aptitud un número

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 espontáned').

Expulsión incrementada : como dote, tmchamán puede adquirir
Expulsión incrementada . Esta dote le permite expulsar muertos vi-
vientes cuatro veces más al día de lo normal. Un chamán puede adqui-
rir esta dote varias veces, obteniendo cada vez cuatro intentos de ex-
pulsión diarios adicionales .

Dote adicional : a 4." nivel y cada cuatro niveles subsiguientes, el cha-
mán obtiene una dote adicional de artes marciales . El personaje debe ele-
girla de la siguiente lista: Desviar flechas (Bloqueo deagarre), Esquiva,Gran
proyección, pericia (Derribo me)orado, Impacto defensivo, impacto kár-
mico, Pericia superior), Presa mejorada (Abrazode la tierra, Inmovilización
estranguladora), Proyección defensiva y Puñetazo aturdidor (Impacto de-
sequilibrante, impacto de estrella fugaz, Paralizar la vida,Toque doloroso).

Favor de los espíritus: un chamán de 5. nivel o superior aplica su
modificadorde Carisma (si es positivo)como bonificador en todos sus
tiros de salvación.

menudo llamados batidores o rastreadores, los
exploradores de Aventuras orientales son combatientes
con un vínculo asombroso con la tierra y una
dedicación 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 sombrías 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-
jesmás"aventureros" de Aventuras orientales, al menos, tal y comoseen-
tienden generalmente las aventuras en DUNGEt1NS &t Dw+GoNs . Tie-
nen más probabilidades que ningún otro personaje de aventurarse en
tierras salvajes con el propósito expreso de matar monstruos. Además,
colaboran con ejércitos de samurais y combatientes, guiándolos por te-
rrenos peligrosos y detectando las posiciones enemigas.

Trasfondo: en el clan del Dragón de Rokugan, las habilidades de
los exploradores se enseñan 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 más informa-
les, a menudo guiados por un mentor o progenitor.

Razas : en Rokugan, los exploradores se encuentran más común-
mente en el clan del Cangrejo (particularmente en la familia Hinima y
su escuela de exploradores), el del Unicornio y los nezumi. En otros es-
cenarios de campaña, los no humanos suelen ser excelentes explorado-
res debido a su estrecha conexión con los mundos natural y espiritual.
Los hengeyokai explotadores suelen ser gatos, gorriones, grullas, liebres,
monos,perros-mapache, ratasyzorrosen su forma animal, yaprovechan
la ocultación y las aptitudes naturales de tal forma para las labores de ex-
ploración y espionaje. Los korobokuru exploradores son excelentes ras-
treadores, y sienten una estrecha relación con los espíritus de la natura-
leza en torno a sus hogares. Los hombres espíritu exploradores se
desenvuelven perfectamente en entornos naturales y hacen uso de di-
versas aptitudes especiales para incrementar su eficacia . Los variara ex-
ploradoresemplean un gran sigiloy agilidad para convertirseen eficaces
batidores y mortíferos oponentes de sus enemigos predilectos.

Otrasclases: en Rokugan, la mayoría de los humanos exploradores
se ven como samurais,considerando iguales a otros samurais, a los shu-
genjas prácticamente igual y a las demás clases muy por debajo de su
posición. Sin embargo, todos tienden a ser lo bastante pragmáticos ro-
mo para valorar la aportación de cualquier miembro a un grupo de
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aventureros, sin importar su posición, y cooperan como iguales en ta-
les grupos, aunque la igualdad social esté fuera de toda duda .

Información sobre reglas de juego : igual que la descrita en el
manual del Jugador. Aunque los exploradores pueden combatir condos
armas,pocos lo hacen en Rokugan.

Losguerreros (bushi)deAventuras orientales son soldados
experimentados, líderes de bandidos, mercenarios

®

	

curtidos en batallas, codiciosos señores de la guerra, etc.
®

	

(cualquier combatiente instruido que, por razones de
Cel honor personal o ser de baja trota, no está ala altura de
los cánones del samurai) . El código 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 loson.
Aventuras : la mayoría de los guerreros van de aventuras sólo por

adquirir poder y riqueza. Unos cuantos esperan seguir el ejemplo del
famoso ronin rokuganés Ginawa (ahora, Akodo Ginawa), que salvó al
emperador Toturi durante la Batalla en la Puerta del olvido y fue re-
compensadocon un lugar de honor entre los clanes.
Trasfondo : los ronin se dividen en dos categorías . Los "ronin de

clati' son miembros de los grandes clanes que han caído en desgracia
con su señor. La razón más común para esto es haber permitido de al-
gún modo que el señor 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" jamás 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 restricción de alineamiento de la
clase de samurai, y los mercenarios, incluyendo a muchos
miembros de la familia Yoritomo.

Los guerreros de otros escenarios de campaña suel
seguir las directrices del Manual del jugador.

Razas: en Rokugan, los humanos son los guerre-
ros más comunes, pero los nezumi y las crianua,
de lasTierras sombrías también pueden seq,u ;,
esta clase . Un guerrero rátido esta e �wen

cionalmente bien entrenado r,,
su especie, y puede habere, i
diado con un samurai Cai
grejo, porejemplo.
En otros escenarios l

campaña, los miembros ,l,
todas las razas pueden ser gue-
rreros. La mayoría de los hen-
geyokai guerreros son cangre-
jos, perros, perros-mapache,
ratas o zorros en su forma ani
mal, y tienden a ser duros, con un esti-
lo de lucha salvaje. Los guerreros korciK
kuru representan a la elite de sus militar,
(la mayoría de los miembros de esta ni : r
son bárbaros) . Los hombres espíri-
tu guerreros proceden de divo
sos trasfondos, igual que los
humanos . Los vanara gue-
rreros suelen dependen (le
la velocidad antes que de la
fuerza bruta, pero muestran un ern,1t nt,
valory lealtad en el combate .

Otras clases : aunque los honorables samurais de Rokugan pueden
menospreciar a los guerreros corrientes, estos últimos pueden com-
partir ese desdén . El bushido noes sino una muleta, creen algunos gue-
rreros, y tienen poca fe en aquellos cuyas vidas están dictadas por sus
restricciones . Los guerreros se asocian más a menudo con pícaros yhe-
chiceros que con samurais y shugenjas.

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

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

Dotes adicionales: Ataque tumbado y Pericia superior (ambas des-
critas en el Capitulo 4 de este libro) se añaden a la listade dotes adicio-
nales delguerrero .

Los hechiceros de Rokugan son lanzadores de
conjuros arcanos que ejecutan magia no elemental.

,Del
Éstos incluyen a los temidos y vilipendiados
hechiceros de la sangre, llamados maho-tsukai, así
como a los chamanes nezumi y los extranjeros como

los Yabanjin y lljik-hay (consulta la clase de bárbaro). Al igual que los
bárbaros, la mayoría de los hechiceros son extranjeros en Rokugan
(aunque los maho-tsukai pueden intentar pasarpor shugenjas normales.

En otros escena ri,x (le campaña, los hechiceros prácticamentenopue-
den diferenciarse de los
wujen en la conciencia

popular. Al igual que los des-
critos en el Manual del Jugador, mu-

iins hechiceros afirman descen-
I,(r de los dragones (los descritos
,-n este libro, no los que aparecen
en el Manual de Monstruos).

	

f
Aventuras : la mayoría de los he-

giros va de aventuras para adquirir
mayor poder mágico. Un hechice- i
ro de la sangre puede buscar rollos
de pergamino escritos por el ma-
�or maho-tsukai de la historia : el
� 'chicero muerto viviente lu-
iiiban. Un nezumi o hechicero
.1 ranjero puede ir de aventuras

, ",>r la misma razón que un per-
bárbaro: para integrarse,

va sea en un grupo de aventure-
ro, o en la sociedad más amplia

de Rokugan.
Alineamiento : los hechice-
w, (le la sangre son universal-

mentemalignos. Otros tien-
den hacia el caos y unos
:cantos se preocupan lo
ha .tante por los demás
C, 11110 para ser buenos.
Muchos hechiceros son

neutrales auténticos.
Trasfondo : al igual que los

los hechiceros (incluso los hechi-.,I aros,
ceros de la sangre) son extranjeros en Roku-

1, , i,mar fa magia es ritual y está controlada por los shu-
genlas. Los hechiceros extranjeros y nezumi suelen sentir que

t .



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 .
Por otro lado, los hechiceros de la sangre buscan el poder mágico por
el poder en sí, y corrompen sus almas ycuerpos para obtenerlo. Apren-
den los rituales de su poder a partir de pergaminos prohibidosy textos
ocultos,o incluso de los oni de las Tierras sombrías.

Razas: los humanos de tierras extranjeras y los nezumi son las razas
comunes con mayores probabilidades de convenirse en hechiceros.
Los hechiceros de la sangre siempre son humanos, y pueden proceder
de cualquier clan, particularmente de los del Fénix yel Unicornio . Las
criaturas de lasTierras sombrías, incluyendo los trasgos y ogros, tam-
bién pueden ser hechiceros.

Otras clases : por su reputación, los hechiceros son temidos y evi-
tados por los miembros de casi todas las demás clases. A la mayoría de
ellos no les importa en absoluto: se sirven del miedo yel respeto de los
demás para alcanzar sus propios objetivos. De vez en cuando, un he-
chicero puede optar por asociarse con otros y desarrollar relaciones
personales con ellos .
Información sobre reglas de juego: tal y como se describe en el

Manual del Jugador. Los hechiceros pueden bien usar la lista de ma-
go/hechicero del Manual del jugador, bien la de wu jen del Capítulo 7.
Para realizar las formas más poderosas del mateo (magia de la sangre),
que dependede la extracción desangre para potenciarlos conjuros, un
hechicero de la sangre debe adoptar la clase de prestigio mateo-tsukai,
descrita en el Capítulo 12 .

AOR,TE
Los Monasterios en los que los personajes monjes se
entrenan en las artes espirituales y marciales son
mucho máscomunes en Aventuras 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.
Aunque algunos monjes dedican su tiempo yenergía a instruir a los sa
muraisen losdejos de los clanes, a enseñar escritos sagrados en monas-
terios apartados o esforzándose por perfeccionarse a sí mismos en sole-
dad, muchos otros reciben sus lecciones y practican en el camino,

! y encontrando a estudiantes prometedores entrelas filas de los aventure-
ros e incluso de los ronin . Al fin y al cabo, ¿quién tiene más necesidad
de lecciones de iluminación que aquellos que se encuentran en la pri-
mera línea de batalla contra la oscuridad? ¿Y de qué sirve la perfección
de la disciplina si no resulta válida al ser probada en el mundo real?

Trasfondo: al igual que se describe en el Manual del jugado?; los mon-
jes suelen recibir su entrenamiento en un monasterio o teniendo como
mentora un sensei particular. En los monasterios pueden instruirse gen-
tes de todas las procedencias sociales: expósitos o huérfanos criados por
los monjes, campesinos heimin o hinin, nobles samurais, generales reti-
rados, hombres espíritu y hengeyokai, e inclusolos ratosrátidos, korobo-
kuru o vanara pueden dedicar sus vidas a la iluminación y aprender las
disciplinas espirituales y físicasde un monje. Sea cual sea su origen social
t6 racial, los monjes dedican toda su lealtad a la senda de la iluminación,
defendiendo su parentesco sólo con los demás monjes, y no con un clan
ofamilia.En elorden celestial de la sociedad de Rokugan, losmonjes son
iguales a losgranjerosheimin, sin importar su condiciónpor nacimiento.

Los monjes de Rokugan son campeones vigilantes de la ilumina-
ción, oponentes de las tinieblas, sin importarque esa oscuridad se ma-
nifieste en las7ienas sombrías o en forma de simple ignorancia. Desde
la batalla de la Puerta del olvido, los monjes de Rokugan han advenido

que su filosofía de retiro del mundo no bastaba para protegerlo
contra las tinieblas, y han adoptado una estrategia más agresiva:

la de enseñar a los clanes las verdades del Tao. Como resultado, las filas
de losclanes se están engrosando, y muchos samurais y shugenjas están
aprendiendo al menos las enseñanzas básicas del Shinsei.

Razas: en Rokugan la mayoría de los monjes son humanos, y un
gran número de ellos proceden del clan del Dragón. Los monjes no
humanos son excepciones muy raras a la norma, pues los monasterios
son establecimientos humanos.
En otros escenarios de campaña, las razas casi humanas (hengeyokai

y hombresespíritu) tienen muchas másprobabilidades deadoptar la cla-
sede monje que los korobokuru, nezumi ovanara, de naturaleza más sal-
vaje. Las razas no humanas carecen de monasteriospropios, pero se ins-
truyen y estudian en comunidades humanas o con un sensei humano.

Otrasclases : en Rokugan, aunque los monjes tienden a poseer ob-
jetivos y valores diferentes que los miembros de otras clases, creen te-
ner la obligación de enseñar y trabajar con la mayor parte de la pobla-
ción del Imperio. A veces pueden abordar esta labor con
condescendencia, pero en general reconocen la importancia de los
que noson monjes en la defensa de Rokugancontra el mal que casi lo-
gro destruirlo en el pasado . Enseñan de modo que toda la población de
Rokugan pueda iluminarse, para resistirse mejor a las tinieblas.
En otros escenarios de campaña, los monjes reconocen su interde-

pendencia con otrospersonajesy tiendenacooperardebidamente con
los miembros de las demás clases.

Información sobre reglas de juego: a excepción de lo indicado a
continuación, los monjes de Aventuras orientales se ajustan a las reglas
indicadas en el Manual del jugador.

Habilidades de clase: Saber (religión) es habilidad de clase para
los monjes.
Competencia con armas: los monjes son competentes con las si-

guientes armas: ballesta (ligera o pesada), bastón, clava, daga, espada
mariposa,jabalina, jitte, kama, nunchaku, sai, shuriken y tonfa.

Dotes adicionales: en los niveles 1 :', 2. y 6:', el monje puede sacri-
ficar una aptitud de clase (ataque aturdidor en el 1',, desviar flechas en
el 2:' o derribo mejorado en el 6.") para adquirir una dote adicionaldife-
rente de artes marciales . El monje puede elegir cualquierdote incluida
en la Tabla 6-1 : dotes de artes marciales, pero debe cumplir todos los
prerrequisitos para la que seleccione . Esta dote adicional puede ayudar
al monje a estar capacitado para dominar un estilo de artes marciales .
Monjes multiclase: los monjes de Aventuras orientales pueden ha-

cerse multiclase y volver libremente a la clase de monje.

Desde los ladrones callejeros de clase baja y los
salteadores de caminos hasta los maquinadores
cortesanos y nobles, los pícaros son comunes, pero a
menudo casi invisibles en Aventuras orientales .
Algunos aparecencon disfraces menos propios de un

pícaro: como funcionarios, diplomáticos y enviados (sin embargo, la
mayoría de esos personajes poseen la clase PNJ de experto o
aristócrata) . Los pícaros de Aventuras onentales no son más fáciles de
catalogar que sus homónimos estándar, pues poseen al menos la
misma variedad de habilidades, papeles y trasfondos .

Aventuras: los pícaros van de aventuras por razones de diversa na-
turaleza, pero en todas ellas subyace algo en común, van de aventuras
porque ello sirve a sus objetivos personales . Aunque tales objetivos se-
an tan básicos como el poder y la mejora personales o tan complejos
como la red de lealtades del clan Escorpión, los propios deseos del pí-
caro suelen ser su mayorestímulo para ir de aventuras.

Trasfondo: la mayoría de los pícaros son autodidactas o aprenden
sus habilidades con un sospechoso mentor viviendo en la calle . Sin
embargo, las escuelas del clan del Escorpión de Rokugan (incluyendo



la escuela de samurais Bayushi y la escuela Shosuro, especialmente
hermética) enseñan específicamente a sus estudiantes las aptitudes,
habilidades y técnicas del pícaro. Naturalmente, los pícaros del clan
del Escorpión tienen un alto grado de lealtad los unos con los otros,
mientras que los demás pícaros no suelen confiar en otros de su clase
más que lo absolutamente necesario.

Razas: losgorrones nezumi quizá sean los pícaros porantonomasia
de Rokugan. Entre los humanos, los del clan del Escorpión y los cam-
pesinos y marginados de clase baja son los pícaros más comunes. Los
pícaros también son comunes entre las razas de las Tierras sombrías .
En otros escenarios de campaña, los hengeyokai pícaros van desde los
si~gatos y ratas allanadores hasta los brutales bandidos perros-
mapache. Los hombresespíritu pícarossuelen seraquellos que se sien-
ten alienados de la sociedad humana debido a su antepasado espíritu .
Los vanara pícaros no suelen tener tendencias criminales, pero su cu-
riosidad sin límites suele hacerque se metan en líos.
Otras clases: los pícaros prefieren tener el control de toda situación.

En un extremo, esto se manifiesta comoel deseo de tomar sus propias
decisiones sin tenerque rendircuentas ante la figura de un líder. Los pí-
caros con esta filosofía colaboran perfectamente con cualquiera que no
intente mangonearles . En el otro extremoestán los pícaros que intentan
manipular a los demás en beneficio propio. Dada esa preferencia, estos
pícaros están más que dispuestos a colaborar con miembros deotras cla-
ses, siempre y cuando puedan ser engañados ocoaccionados para hacer
loque el pícaro quiera que hagan Los devotos fanáticosdel bushido, co-
mo la mayoría de los samurais, pueden ser un problema si son demasia-
do listos o tercos, y los monjes también resultan difíciles de manipular,
con su estricta formade pensar. En general, lospícaros disfrutancolabo-
rando con exploradores, ronine incluso bárbaros.
Información sobre reglas de juego: igual que la descrita en el

Manual del jugador, a excepción de lo indicado a continuación
Competencia con armas y armaduras: los pícaros son compe-

tentes con arco corto compuesto, ballesta (de mano o ligera), cerbata-
na, daga, dardo, kama, maza ligera, ninja-to, nunchaku, puñal, tonfa y
wakizashi. Los pícaros de tamaño Mediano también son competentes
con ballesta pesada, bastón, clava, maza de armas y maza pesada.

Los samurais son combatientes profesionales,
miembros de la clase noble instruidos en las artes de
la guerra . No sólo están entrenados para desempeñar
su papel en la sociedad, sino que han nacido para ello;
han salido de un sistema de lealtad y honor que

tntlu~ ~ -n todos los aspectos de susvidas. Un samurai que se aparte de
este sistema deja de ser un ,amurai ; se convierte en un guerrero
corriente, un ronin, sin honor ni posición en la sociedad .

Aventuras: la primera responsabilidad de un samurai es la obediencia a
su señor, que normalmente es el calera de su familia. Estoes a la vez tuca
inagotable fuente de aventuras y un posible obstáculopata ese tipo de vida.
El señorde un samuratde bajo nivel puedeordenarle quevaya a investigar
sucesos misteriososoquesometa aungrupode bandidos Si cumple consu
debercorrectamente, su señor puedellamarlepan quese ocupe de proble-
mas más importantes Sin embargo, normalmente un samurai no puede
desaparecer en una expedición a lasTierras sombrías sinórdenes de su se-
ñoroal menos su permiso, y si éste cierre unamisión importante panél,ese
encargo se convierte en su mayor prioridad El hechode que esto sea un
obstáculoimportanteo no queda en matosdel Dungeon Master.

Peculiaridades : los samurais se diferencian de los guerreros co-
mentes en su adhesión al bushulo, un código de honor, lealtad y obe-
diencia. Poseen una instrucción de combate (incluyendo algunas do-
tesadicionales)que rivaliza con la delguerrero. Si un samuraiconserva

el honor y respetasucódigode conducta,susespadas (hojasde gran ca-
lidad que se heredan de una generación a otra) pueden "despertar" en
sus manos, manifestando crecientes aptitudes mágicasamedida que el
samurai suba de nivel e invierta energía 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 bushulo, el código del samurai, exige un estricto
cumplimiento de los cánones decomportamiento y honor. Sólo los per-
sonajes legales pueden cumplir este código y ser llamados samurais.

Trasfondo: el samurai aprende las técnicas de combate y los princi-
pios del busludo en escuelas establecidas y bien organizadas. En Roku-
gan, al menos una familia es responsablede instruir a los samurais den-
tro de cada clan . La escuela Hida del clan del Cangrejo, las Daidoji y
Kakita del de la Grulla, la Mirumotodel clan Dragón, las Akodo y Matsu
del León, la Shiba del clan del Fénix, la Bayushi del Escorpión y las Mo-
to y Shinjo del Unicornio, son las escuelas de samurais de Rokugan.

Razas: casi sin excepción, todos los samurais de Rokugan son hu-
manos de los clanes principales. En otros escenarios de campaña, sólo
los humanos y hombres espíritu suelen convertirse en samuraís, pues
esta clase es en gran medida una característica de la sociedad humana.

Otrasclases: lossamurais se consideran la cuspide delorden celestial
que estructura su sociedad. Técnicamente, los shugenjas son sus iguales
en este orden, peroenun mundo en el queel honor prácticamente equi-
vale a kt fuerzaen la batalla, al posición de los shugenjasestá poco funda-
da. Lossamurais sólo respetan aotrossamumis, así corno a losdemás per-
sonajes (bárbaros Unicornio, exploradores Cangrejo) que lleven el daisho
ycumplanel códigode bushulo .Tienden a tratar a los miembros de las de-
más clases como siervos, o compañeros como mucho, a no serque tales
personajes sean claramente respetados porel señor del samurai.

TABLA 2-2: EL SAMt1RAI
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Los samurais poseen las siguientes estadísticas dejuego.
Características: la Fuera es especialmente importante pan el sa-

murai porque mejora sus tiradas de ataque y daño en cuerpo a cuerpo.
La Constitución es importante para concederle gran cantidad de pun-
tos de golpe, que necesitará en sus numerosas batallas. La Destreza es
importante pan los samurais que desean ser hábiles arqueros, mejora
su Clase de Armadura y les permite acceder a ciertas dotes orien-
tadas a la Destreza.

Ataque Sa1v sale. Salv.
Nivel base Fort Ref Vol Especial

1 ." +1 +2 +0 +2 Daisho ancestral
2. +2 +3 +0 +3 Dote adicional
3' +3 +3 +1 +3
4 : +4 +4 +1 +4 Dote adicional
S' +S +4 +1 +4
6." +6/+1 +5 +2 +5
7" +7/+2 +S +2 +S Dote adicional
8." +8/+3 +6 +2 +6
9 ' +9/+4 +6 +3 +6
10 . +10/+5 +7 +3 +7 Dote adicional
11 .° +11/+6/+1 +7 +3 +7
12 . +12/+7/+2 +8 +4 +8
13" +13/+8/+3 +8 +4 +8 Dote adicional
14 .° +14/+9/+4 +9 +4 +9
15' +15/+10/+5 +9 +5 +9
16 .' +16/+111+6/+] +10 +S +10 Dote adicional
17 .° +17/+12/+7/+2 +10 +5 +10
18 .` +18/+13/+8/+3 +11 +6 +11
19 .° +19/+14/+9/+4 +11 +6 +11 Dote adicional
20 ." +20/+15/+10/+5 +12 +6 +12
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Alineamiento : cualquiera legal.
Dado de Golpe : d i0.

I4AUJIJ17ADrLS D£ CIA-55
Las habilidades declase del samurai (y la característica clave de cada una)
son : Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concentración de iaijutsu
±Car}, Diplomacia (Car), Interpretar (Car), Intimidar (Car), Montar (Des),
Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue) yTrepar (Fue). Para ver sus descrip-
ciones, consulta el Capíndo4: habilidades del Manual del Jugculor. La habi-
lidadConcentración de iaijutsit está descrita en el Capítulo 4de este libro.

Puntos de habilidad en el 1 ." nivel : (4 + modificador de lnt) X4 .
Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente : 4 + modificador de ¡ni .

Día CLASK
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-
dorde armadura por armadurasmás pesadas que la decuerose aplica a las
habilidades Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moversesigilosa-
mente, Piruetas, SaltaryTrepar Además, las pruebas de Nadar sufren un
penalirador-1 por cada 5 lb. dearmadura y equipo transportados.

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

TABLA 2-3: DAISHO ANCESTRAL
Sacrif. total

	

Nivel personaje
requerido mínimo
2.000 po

	

4:'
8.000 po

	

7.
18.000 po

	

9:'
32.000 po

	

11 .'
50.000 po

	

13 "
72.000 po

	

14.
98.000 po

	

15 .
+8*

	

128 .000 po

	

16:'
+9*

	

162.000 po

	

17'
+10*

	

200.000 po

	

18.°
*En realidad, ningún arma puede poseer un tonificador superior a +5 .
Utiliza estas líneas para determinar el precio de añadir aptitudes espe-
ciales . Ejemplo: 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 tonificador +2 .

turas, tendrá la opción de despertar las aptitudes sobrenaturales laten-
tes en las armas . Esta opción permite al samurai que así lo desee utili-
zar el arma de sus antepasados como arma mágica, mientras que uno
que blanda un tetsubo contra infernales de las Tierras sombrías puede
usar su tesoro para adquirir nuevas armas mágicas o de jade.
Encualquier momento, el samurai puede retirarse a un temploo ca-

pilla y dedicar tiempo a la oración para despertar a los espíritus ances-
tralesde su katana o wakizashi (la mayoría de los samurais mejoran sus
katanas, pero no sus wakizashis) . Esto requiere un sacrificio de objetos
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
mágicos 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 mínimo (contando cualquier nivel de
clase de prestigio) mostrado en la tabla y pasar un díaenla capilla o tem-
plo por cada 1 .000 po sacrificadas . Lhtrante este tiempo, debe pasar al
menos 8 horas al día arrodillado ante sus antepasados y sus armas, sin
parar para comer ni descansar. Muchos samurais solicitan la ayuda de
un shugenja en este proceso, pero éste no es estrictamente necesario.

Los valores mostrados en la Tabla 2-3 son el valor total del sacrificio
requerido para llevar unarma hasta el tonificador dearma indicado. Si
un samurai ya tiene una katana +3, puede 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-
bería sacrificar 2.000 po.
Antes de que la espada ancestral de un samurai se convierta en un

arma +1, es un arma comente de gran calidad en todos los aspectos.
Sus poderes sobrenaturales latentes no hacen que se la considere un
arma mágica hasta que tales poderes son despertados.

Un samurai que piensa sus espadas ancestrales estará deshonradohastaque
pueda recuperarlas . No podrá mejorar ninguna otra arma de este modo.

Nota: en algunas campañas, un samurai puede empezar ajugar con
un arma ancestral diferente, como un mlwar (cimitarra) o un jian (es-
pada larga) .

Dotes adicionales: al alcanzar el s.° nivel, el samurai obtiene una dote
adicional. Éste obtendrá una dote adicional más en el 4."nivel ycada tres ni-
veles subsiguientes (7",10",1Y ., 16"y 19:'). Estas dotes adicionales deben ex-
traerse de la lista que aparece a continuación según el clan del personaje.

Cangrejo-Enfatiza armadura pesada, gran fuera yarmas inusuales.
Dotes : Aguante, Ataque poderoso (Embestida mejorada, Gran hende-
dura, Hendedura, Romper arma), Competencia con armadura pesada,
Correr, Esquiva (Ataque elástico, Movilidad), Soltura con un arma
(gran clava, hacha de batalla, katana o martillo deguerra).



Dragón-Instruyen en el combate con dos armas y sin armas. Dotes :
Ataque poderoso ( Hendedura), Competencia con atina exótica (katana),
Impacto sin arma mejorado (Bloqueo de agarre, Desviar flechas, Gran
proyección, Proyección defensiva, Puñetazo aturdidor), Presa mejorada
(Inmovilización estranguladora), Soltura con un arma (katana).

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

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

Grulla-Enfatiza rapidez y agilidad . Dotes. Desenvainado rápido, Du-
reza, Esquiva (Ataque elástico, Movilidad), Iniciativa mejorada, Pericia
Ataque de torbellino, Derribo mejorado, Desarme mejorado), Soltura con
un arma (katana), Soltura con waa habilidad (Concentración de iaijutsu) .

León-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 tirocon 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
rápido), Soltura con un arma (lanza, lanza de caballería, arco o katana).

Los personajes sin clan deberían elegir aquél que mejor representa-
se el estilo de lucha que deseen aprender. Hecho eso, tendrán que ele-
gir de ahí 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 más dotes que
sean prerrequisito; tales dotes se incluyen en la lista entre paréntesis
detrás de la que es su prerrequisito. Un samuraidebe cumplir todos los
prerrequisitos para una dote, incluyendo los minimos en puntuación
de característica y ataque base.
Códigode conducta: un samurai debe ser de alineamiento legal, y

se deshonrará a sí mismo, a su familia y a sus espadas si alguna vez lle-
ga a cometer voluntariamente un acto caótico . Además, el código de
bushido del samurai requiere que obedezca a su señor, que acepte la
muerte encualquier momentoy la afronte convalor, que vengue cual-
quier deshonra y que evite toda muestra de cobardía. Los principios
esenciales del bushido son honor, lealtad y valor. Violar estos preceptos
supone el deshonor, lo que puede resultar en queseprive al samurai de
su apellido o que se le pida que se haga el seppuku (suicidio ritual).
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Unsamurai que se vuelva no legal o viole los principios del bushido no
podrá obtenernuevos niveles como samurai. Conservará susdotes adi-
cionales, pero sus armas ancestrales perderán cualquier aptitud mágica
'despertad¡' . Si el samurai recupera el alineamiento legal, deberá ex-
piar sus infracciones (consulta la descripción del conjuro expiación en
el Manual del Jugador) y recuperar su honor para devolver a sus armas a
su estado anterior y seguir avanzando como samurai.

Los shugenjas son lanzadoresde conjuros divinosque
ejecutan sortilegios poniéndose en sintonía con los
elementos que los rodean y enfocando el poder de
estos a través de su cuerpo para producir efectos
mágicos. Al igual que los samurais, son miembros de

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

SHVCW=n.JA

el código de bushido como sus compañeros combatientes . Los
shugenjas se encuentran en Rokugan, y pueden no ser adecuados para
otros escenarios de campaña .

Aventuras : a menudo van de aventuras para incrementarsus conoci-
mientos mágicos y su poder personal Se sienten especialmente atraídos
a investigar perturbaciones de la armonía natural de los elementos, espe-
cialmente incursiones de las Tierras sombrías o las actividades de los ma-
ho-tsukai dentro del imperio. Algunos shugenjas dedican sus vidas a
combatir la corrupción del mano (magia de la sangre), mientras queotros
ansían el poderqueel mahootorga. Incluso hay otros que profundizan en
la magia por la magia en sí, esperando aprender finalmente los misterios
del vacío, el 'quinto elemenod' queune a losdemás .

Peculiaridades: los shugenjas son algo más que hechiceros lanzadores
de conjuros. Son los pilares de L, religión de Roktigan: sacerdotes queense-
ñan los rituales de piedad, mantienen los nombresde las Fortunas e inclu-
somiden el paso del tiempo. Estudian durante años para aprender siquiera
loselementos fundamentales de su práctica mágica y son la clase más alfa-
betizada del pueblo de Rokugan. Los conjuros del shugenja se escriben en
ofudas (pergaminos de oración de naturaleza no mágica) que el personaje
lleva consigo, sirviéndole de foco divino para el lanzamiento del conjuro.

Alineamiento: aunque muchos shugenjas intentan seguir los cá-
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, laTamori del clan del Dragón, la Kitsudel clan del Le-
ón, las Agasha e Isawa del clan del Fénix, las Soshi y Yogo del clan del
Escorpión y la Iuchi del clan de Unicornio .

Razas : casi sin excepción, todos los shugenjas son humanos de los
clanes principales . En Rokugan, los lanzadoresde conjuros de otras ra-
zas (y pueblos humanos) son hechiceros . En otros escenarios de cam-
paña, la mayoría de los lanzadores de conjuros son chamanes, hechice-
ros o wu jen .

otras clases : al igual que los samurais, los shugenjas se distinguen por
su posición nobleytienden a mirarporencima del hombroa los miembros
de las demás clases. A pesar del punto de vista preponderante de la socie-
dad, los shugenjas nocreenque la fuerza marcial sea la expresión definitiva
del honor, de hecho, tienden a menospreciar a los samurais que resuelven
cualquier diferencia o cuestión de honor mediante un duelo a muerte . Los
shugenjas muestran pocorespeto por losmiembrosdelas demásclases ; sin
embargo, los seguidores deesta clase, especialmente los aventureros, com-
prenden prudentemente que las diferentes clases están especializadas en
habilidades y aptitudes que a menudo son necesarias para tener éxito.
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Los shugenjas poseen las siguientes estadísticas de juego.
Características : el Carisma determina lo poderoso que esun conjuro

que un shugenja pueda lanzar, cuántos sortilegios puede ejecutar al día y
lo difícil que resulta resistirse a ellos. Para lanzar un conjuro, el shugenja
debe tener una puntuación de Carisma igual a lo + el nivel del conjuro.
Además, este personaje obtiene sortilegios adicionales en base al Caris-
ma. La Clase de Dificultad de la salvación contra el sortilegio de un shu-
genja es iguala lo + el nivel del conjuro + el modificador de Carisma del
shugenja. Una Destreza alta resulta útil para el shugenja (que típicamen-
te lleva poca armadura o ninguna), pues le proporciona un bonificador a
la ClasedeArmadura . Una buena Constitución le concede puntos de gol-
pe adicionales, recurso que, de lo contrario, le será escaso.
Alineamiento: cualquiera .
Dado de Golpe : d6.
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Las habilidades de clase del shugenja (y la característica clave de cada
una) son : Alquimia (Int), Arte (Int), Concentración (Con), Conoci-
miento de conjuros (lnt), Diplomacia (Car), Escudriñar (Int, habilidad
exclusiva), Oficio (Sab), Saber (todas las habilidades, adquiridas indivi-
dualmente) (Int) y Sanar (Sab). Para ver sus descripciones, consulta el
Capítulo 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 + modificadorde Inc.

Estos son los rasgos de clase del shugenja .
Competencia con armas y armadura: los shugenjas son compe-

tentes con todas las armas sencillas y con el wakizashi. No lo son con
ningún tipo de annadura ni con los escudos . Se considera inapropiado
que un shugenja lleve armadura, y muchos samurais consideran un in-
sulto a su posición que un no samurai vista la armadura que ellos consi-
deran una insignia de su categoría . Asimismo, aunque los shugenja- tie-
nen derecho a llevar el wakizashi como miembros de la clase noble,
llevaruna katana se considera indicativo de que su portador está prepa-
rado para usarla en su defensa, y la mayoría de los shugenjas prefieren
dejar el manejo de la espada a los sarnurais. Recuerda que el penalizador
de armadura por armaduras más pesadas que la de cuero se aplica a las
habilidades Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilo-
samente, Piruetas, Saltar yTrepar. Además, las pruebas de Nadar sufren
un penalizador-1 por cada 5 lb . d e 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 empezará a jugar sabiendo cuatro con-
juros de nivel o (también llamados inori) y dos sortilegios de 1 ." nivel a
tu elección, más un conjuro de nivel o y otro de 1 :'nivel que vendrán
determinados por tu escuela. En cada nivel, el shugenja obtendrá uno
o más nuevos conjuros, tal y como se indica en la Tabla 2-5 : conjuros
conocidos por el shugenja . Un sortilegio de cada nivel vendrá 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 Capítulo 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 está limitado a lanzar cierta cantidad de conjuros de ca-

da nivel al día, pero no necesita prepararloscon antelación.La cantidad
de sortilegios que puede ejecutar al día mejora con sus conjuros adi-
cionales, en caso de haberlos. Por ejemplo, en el t ." nivel, Kitsu Mari

puede lanzar cuatro conjuros de 1 ." nivel al día: tres por ser de 1 ."
nivel (consulta la Tabla 2-4: El shugenja), más otro gracias a su

elevado Carisma . Sin embargo, sólo conoce tres conjuros de 1 ." nivel:
curar heredas lenes (su conjurosde escuela de ese nivel), bendeciry manos
ardientes (consulta la Tabla 2-5 : conjuros conocidos por elshugenja). En
un mismo día, puede lanzar curar heredas leves cuatro veces, bendecir
cuatro veces o ejecutar manos ardientes cuatro veces, o bien cualquier
otra combinación de esos tres conjuros en un total de cuatro lanza-
mientos . No tiene que decidir de antemano qué conjuros lanzará .
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 día pero desea ejecutar otro,puede usar un espacio de
4 : nivel para ello. El sortilegio se seguirá tratando con su nivel real, no
con el del espacio empleado para lanzarlo.

Para aprender o lanzar un conjuro, un shugenja debe poseer una pun-
tuación mínima de Carisma igual a i o + el nivel del conjuro. la Clase de
Dificultad de las salvaciones contra los sortilegios del shugenja serán igua-
les a lo + el nivel del conjuro + el modificador de Carisma del shugenja .

Los shugenjas carecen de librosde 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 shugenjas de-
ben usar la dote inscribir rollo de pergamino para crearpergaminos má-
gicos que funcionen del mismo modo que los de los magos o clérigos .

Al ejecutar conjuros metamágicos, recuerda que el shugenja no ha-
brá preparado el sortilegio por adelantado y que tendrá que hacerlo so-
bre la marcha. Por tanto, el personaje deberá emplear más tiempo en
lanzar un conjuro metamágico que un sortilegio comente. Si su tiem-
po de lanzamiento normal es de "1 acción", ejecutar el conjuro meta-
mágico será una acción de asalto completo para el shugenja. Para eje-
cutar conjuros con un mayor tiempo de lanzamiento hará falta una
acción de asalto completo adicional. Los shugenjas no pueden usar la
dote metamágica Apresurar conjuro.

Foco elemental: todos los shugenjas tienen un elemento predilec-
to: agua, aire, fuego o tierra. La elección 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 niveldeben pertenecer a su elementopredilecto, y el conjuro dic-
tado por su escuela también pertenecerá a ese elemento. Esto se refle-
ja en la Tabla 2-5, que indica cuántos conjuros de cada nivel han de ser
sortilegios del elemento predilecto del shugenja . En el 1 ." nivel, por
ejemplo, la shugenja Kitsu Mari debe conocer al menos tres conjuros
de agua de nivel o: un sortilegio de agua determinadopor su escuela y
dos conjuros deagua adicionales, más otros dos conjuros de nivel o de
cualquier elemento . También conoce un conjuro de agua de 1 ." nivel
de su escuela, un conjuro adicional de agua de 1 ." nivel, y un conjuro
más de 1 ." nivel de cualquier elemento. Los shugenjas obtienen auto-
mancamente los beneficios de la dote Soltura con una escuela de ma-
gia para los conjuros de su elemento predilecto.



A cambiode especializarse en un elemento, a I
shugenja se le prohibe aprender sortilegios aso-
ciados con un elemento diferente. El elemento
prohibido viene dictado por el elemento predi-
lecto, tal y como se describe a continuación .

Agua: loscon,~ de agua implican transforma-
don, purificación,cm~y amistad. El fuego es el
elemento prohibido de los shugenjas del agua. La
escuela Kitsu del clan del León y la luchi del clan
delUniwtmo se especializan en la magiadel agua

Ajrr: los conjuros de aire son sutiles e impli-
can viaje, intuición, influencia, adivinación e ilu-
sión. La tierra es el elemento prohibido de los
shugenjas del aire . La escuela Asahina del clan
de la Grulla y la Soshi del clan del Escorpión se
especializan en la magia del aire.

Fuego : los conjuros de fuego son destructivos
y flagrantes, aunque también tienen que vercon
la inteligencia, la inspiración y la creatividad. El
agua es el elemento prohibido de los shugenjas
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 determinación, salud y crecimiento, el
cuerpo y su fuera . El aire es el elemento prohi
bido de los shugenjas de la tierra . La escuela Kuni del clan del Cangre-
jo, 6Tamori del clan del Dragón y la Yogo del clan del Escorpión se es-
pecializan en la magia de la tierra .

Los shugenjas de la escuela isawa del clan del Fénix puedenespeciab-
zarse en cualquiera de los cuatro elementos. En cada nivel, un shugenja
Isawa puede elegir como conjuro de escuela cualquier sortilegio de su
elemento predilecto queaparezca en la lista de conjuros de shugenja . No
puede escoger sortilegios que aparezcan en las listas de conjuros deotras
escuelas pero estén ausentes en la lista deshugenja (como bola de fuego, lj-
pytdum del alma y hocico de caballo) . Esta escuela también instruye a los shu-
genjas que se especializan en elquinto elemento: el vacío. Consulta la cla-
se de prestigio "discípulo del vatio" en el Capítulo 3: clases de prestigio .

Sentir loselementos: uno de los primeros "conjuros" queaprende
un shugenja (un efecto mágico tan básico que se convierte en una ap-
titud sortilega) es la capacidad desentir los elementos. Comoacción de

TABLA 2-5: CONJUROS CONOCIDOS POR EL SHUGENJA*
8 9
-
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
- -
-

e+1+0

	

-
e+1+1 -
e+1+1

	

e+1 +0
e+2+1 e+1+1
e+2+1 e+2+1

*En cada nivel, el shugenja obtiene un conjuro de escuela para cada nivel de conjuro, empe-
zando por el 1 . La "e" de la lista representa esto . El número del centro es la cantidad de
conjuros del elemento predilecto del shugenja, y el número del final indica la cantidad de
conjuros adicionales conocidos de cualquier elemento.

asalto completo, un shugenja puede ser consciente de todas las fuentes
de un elemento que elija (agua, aire, fuego o tierra) en un radio de lo
con centro en él. El shugenja averigua el tamaño de los objetos, pero
no su posición precisa ni su auténtica naturaleza.

Concentrándose más, el shugenja puede extender su5 sentidos mágicos
o reunirmás información acerca de los elementos que haya detectado. Ca-
da asalto adicional de concentración permitirá al shugenja añadir 5'a1 radio
desu aptitudde sentir, hastaun máximode 5' adicionales por nivel del shu-
genja Ibr tanto, en el 4 ." nivel, Kitsu Mari puede sentir elementos hasta
una distancia máxima de 30' concentrándose durante cinco asaltos com-
pletos. De forma alternativa, el shugenja puede concentrarse en una fuen-
te del elemento presentido por asalta realizando una prueba de Conoci-
miento de conjuros para determinar más detalles acerca de ese objen ,
concreto. Lacantidad de información que averigüe dependerá de su
resultado en la prueba de Conocimiento de conjuros

Nivel 0 1 2 3 4 5 6 7
1, e,2+2 e+1+1 - - -
2. e+3+2 e+1+1 - - - - - -
3 .° e+3+2 e+2+1 - - - - - --
4' e+3+3 e+2+1 e+1+0 - - - - -
S . e+3+3 e+2+2 e+1 +l - - - -
6.° e+4+3 e+2+2 e+1+1 e+1+0 - - - -
7 :' e+4+3 e+3+2 e+2+1 e+1+1 - - - -
8.° e+4+4 e+3+2 e+2+1 e+1+1 e+1+0 - - -
9. e+4+4 e+3+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1 - - -
10^ e+5+4 e+3+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1 e+1+0 - -
11 .- e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1 - -
12' e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1 e+1+0 -
13 .' e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1 -
14f e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+1+1 e+1+1 e+1 +0
15 :' e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1
16" e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+1+1
17 .^ e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+2+1
18.° e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+2+1
19 :' e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+2+1
20 ." e+5+4 e+3+2 e+3+2 e+2+2 e+2+2 e+2+2 e+2+1 e+2+1

2 . " 1 +0 +0 +3 6 4 - - - - - -
3: +1 +1 +1 +3 6 5 - - - - - -
4 .' +2 +1 +1 +4 6 6 3 - - - - -
5' +2 +1 +l +4 6 6 4 - - - - -
6 .° +3 +2 +2 +S 6 6 5 3 - - - -
7 .° +3 +2 +2 +S 6 6 6 4 - - - -
8: +4 +2 +2 +6 6 6 6 5 3 - - -
9' +4 +3 +3 +6 6 6 6 6 4 - - -
10 . +S +3 +3 +7 6 6 6 6 5 3 - -
11' +S +3 +3 +7 6 6 6 6 6 4 - -
12 : +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 -
14' +7/+2 +4 +4 +9 6 6 6 6 6 6 5 3
15' +7/+2 +S +S +9 6 6 6 6 6 6 6 4
16.' +8/+3 +S +S +10 6 6 6 6 6 6 6 S
17' +8/+3 +S +S +10 6 6 6 6 6 6 6 6
18 :' +9/+4 +6 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6
19.° +9/+4 +6 +6 +11 6 6 6 6 6 6 6 6
20. "10/+5 +6 +6 +12 6 6 6 6 6 6 6 6

TABLA 2-4: EL SHUGENIA
Ataque Sale. Sale. Salo.

Nivel Base Fort Ref Vol
1' +0 +0 +0 +2



Resultado Información averiguada
20 o más

	

Posición general del elemento (cuadrado de S' de
lado que lo contenga, o su límite más cercano si el
cuadrado tiene más de S' de lado) .

25 o más

	

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) .

30 o más

	

Si el elemento es una criatura o un objeto.
35 o más

	

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
atención hacia otro diferente o extender el alcance de sus sentidos .
Un shugenja de 1 ." nivel puede usar esta aptitud tres veces al día. Ca-

da cinco niveles que avance como shugenja podrá usar la aptitud una
vez más al día (cuatro veces en el S : nivel, cinco en el lo:', etc .). Al igual
que muchos conjuros de adivinación, la aptitud de sentir elementos
del shugenja se ve bloqueada por i' de piedra, i" de metal común, una
delgada lámina de plomo o 3' de madera o tierra .

Por ejemplo, Kitsu Mar¡ 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 sobreuna mesilla
de noche, una personaacecha tras la puer-
ta (las criaturas vivientes están hecha ,
de los cuatro elementos) sostenien,l~ ,
un vial de veneno; Kitsu Mari des,
bre tres fuentesde agua enun rad i,
de 10': una Mediana, otra pequeña
y otra Minúscula. Centrándose
en la fuente Mediana y conoe
trándose durante un asalta r,
liza una prueba de Cono,
miento de conjuros y obtier, ,,
un resultado de 31 . Averigu
que la fuente Mediana ti,
agua esuna criatura, sabe qu,
es natural y descubre dónth
se encuentra . Si el asesin,
tras la puerta aún no ha salta :
do sobre ella pana atacarla, h,,
brá averiguado que hay un
criatura escondida tras la pue,
ta. .. pero probablemente lo 1,
ya hecho demasiado tara

Los sohei son monjes combatientes ;

	

"?
soldados religiosos que protegen gran
des monasterios . Al contrario que los , - lía
manes, son más combativos que sayrd-
dos, y reciben una instruccion
religiosa muy pequeña. En su lu-
gar, son entrenados en el arte del c�mh:ue . Los sohei
defienden su monasterio contra los ataques e impulsan sus

demandas políticas en el mundo exterior. Están a las órdenes dei
superior de su templo y no se encuentranen Rokugan .

Aventuras: al igual que los paladines, los soheiven sus aventurascomo
"búsquedas" al servicio de su religión. No obstante, como los samurais, sue-
len ser enviados a tales búsquedas porun superior cuya palabra es ley para
ellos. A menudo se les encarga defender sus templos en tiempos de con-
flicra pero también se les puedeordenar atacar a templos, monjes y chama-
nes enemigas dar cara a monstruos que aterroricen la campiña orecuperar
una reliquia que sea sagrada para la orden Reciben de buena gana cualquier
desafio como tina prueba de su fuera y, en segundolugar, de su fe .

Peculiaridades: los sobe¡ mezclan la fuera marcialcon el poder di-
vino que les concede su aptitud para los conjuros (a medida que ad-
quieren experiencia), la capacidad de incrementar su fuera y veloci-
dad en la batalla y la protección contra el daño mental y corporal . Los
sohei muy experimentados pueden sobreponerse al daño físico e ig-
norarciertos efectos mágicos. Sus conjuros son útiles en la batalla para
conceder protección, mejorar los ataques y dañar a los enemigos .

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

Trasfondo : los sobe¡ vienen de todas las posiciones sociales para ins-
truirse en templosy monasterios. Muchosse unen a susórdenes ya des-
de n i nos v se convierten en sohei cuando demuestran una fuera, tanto

corporal como mental, que sirva para la defensa
del templo . Sin embargo, a menudo hombres y

n, ujeres que parecen poco prometedores para la vi-
,1 :, de contemplación del monje son selecciona-

para convertirse en sohei .
Razas: igual que los monjes, la mayoría

los sohei son humanoso casi humanos
laengeyokai u hombres espíritu) . Las

, i lenes monásticas a las que pertene-
, n los seguidores de esta clase son
predominantemente humanas, y
los korobokuru, nezumi y varara
rara vez se unen a las mismas .

Otras clases: los sohei tie-
;,en un gran respeto por los
hamanes y monjes, e incluso
�, les puede encargar que actú-
, n comoguardaespaldas de sa-
les personajes . Al mismo
tiempo, suelen percibirse co-
1110 espiritualmente inferio-
res a estas gentes iluminadas y
,," sienten más semejantes a
los samurais o los combatien-
,-s "corrientes" (guerreros, ex-
loradores o incluso pícaros) .

ns sohei poseen las siguientes esta-
,ticas de juego.

t :aracterísticas: para acceder a los
wnjuros más poderosos de sohei hace

falta una puntuación de 14 o más en Sabi-
luria y una mínima de 11 para lanzar siquie-
ualquiera de los sortilegios de esta clase.

t :onstitución alta mejora los puntos de golpe
i ~uhei y una gran Fuerza hace que resulte más eficaz

I combate cuerpo a cuerpo, en el que suele destacar.
Alineamiento: cualquiera legal.
Dado de Golpe: di0 .



TABLA 2-6: EL SOHEI

l+ASluvav=5 v= CLASE
Las habilidades de clase del sohei (y sus características clave) son : Arte (Int),
Concentración (Con), Concentración de iaijutsu (Cae), Diplomacia (Cae),
oficio (sab), saber (religión) (Int)y Sanar(Sab). Para ver sus descripciones,
consulta el Capítulo 4: Habilidades del Manual del Jugador. Lu habilidad de
Concentración de iaijutsu se describe en el Capitulo 4 deeste libro.

Puntos de habilidad en el 1 ." nivel: (2 + modificador de lnt) x4 .

Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 2 + modificadorde Int.

TASGOS D_ CLASE
Éstos son los rasgos de clase del sohei .
Competencia con armasyarmadura : los sohei son competentes

con todas las aneas sencillas y marciales y con todas las armaduras (pe-
ro no con los escudos) . Recuerda que el penalizador de armadura por
armaduras más pesadas que la de cuero se aplica a las habilidades Equi-
librio, Escapismo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilosamente, Pirue-
tas, Saltar y Trepar. Además, las pruebas de Nadar sufren un penaliza-
dor -1 por cada S lb . de armadura y equipo transportados.

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

Conjuros : empezando en el 4.' nivel, el sohei gana la aptitud de lan-
zaruna pequeña cantidad de conjuros divinos. Para ejecutarun sortilegio,
el sohei debe poseer una puntuación mínima en Sabiduría igual a 10 +

el nivel del conjuro ; por tanto, un sohei con Sabiduría lo o menos no
puede lanzar estos conjuros. Los conjuros adicionales de los sohei se
basan en la Sabiduría, y las salvaciones contra estos sortilegios tienen
una Clase de Dificultad de lo + el nivel del conjuro + el modificadorde
Sabiduría del sohei . Cuando un sohei obtiene 0 conjuros de un nivel
determinado, como o conjuros de t ." nivel al alcanzar el 4: nivel, el
personaje sólo consigue los sortilegios adicionales . Un sohei sin con-
juros adicionales de ese nivel no podrá ejecutarun sortilegiode ese ni-
vel . La lista de conjuros del sohei aparece en el Capítulo 7. Todo sohei
tiene acceso a cualquiera de los conjuros de la lista y puede elegir li-
brementecuál preparar. Los seguidores de esta clase preparan y lanzan
sus sortilegios igual que hacen los clérigos y chamanes.

Hasta el Y nivel incluido, el sohei carece de nivel de lanzador. Empe-
zandoen el 4: , su nivel delanzador equivale a la mitad de su nivel declase.

Frenesí de ki : empezando en el 1 ." nivel, el sohei obtiene la aptitud de
enfocar su poder ki en forma de un frenesi de energía bersérker En este
estado frenético, obtiene temporalmente +2 a Fuerza y +2 a Destreza. Su
velocidad aumenta en lo' y puede optar por realizar una ráfaga de golpes
conuna acciónde asaltocompleto en cuerpo a cuerpo, efectuando un ata-
que adicional por asalto a la vezquesufre un penalizador-2 encada ataque .

Mientras se deja llevar por el frenesí de ki, el sohei nopuede usar habi-
lidades ni aptitudes que requieran paciencia o concentración, como mo-
verse en silencio o lanzar conjuros (durante el frenesí no podrá usar nin-
guna habilidad de clase) . Podrá usar cualquier dote que posea excepto
Pericia, dotesde creación de objetos, dotesmetamágicas y Solturacon una
habilidad (si está vinculada a una habilidad que requiera paciencia o con-
centración) . Un frenesí de ku dura una cantidad de asaltos igual a tres + el
modificador de Constitución del sohei . El personaje puede poner fin vo-
luntariamente al frenesí antes de tiempo. Al fúlal del frenesí, el sohei esta-
rá fatigado (-2 a Frena, -2 a Destreza; no podrá cargar ni correr) mientras
dure ese encuentro. El sohei sólo puede entraren frenesí una vezporen-
cuentro y sólo cierta cantidad de veces al día (loque viene determinado
por su nivel). Entraren frenesí no consume tiempo de por sí, pero el sohei
sólo puede hacerlo durante su acción, noen respuesta a la acción de otro.

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

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

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

Impactodefensivo: en el 7 :' nivel, el sohei adquiere la dote impac-
to defensivo (consulta el Capítulo4 de este libro), auuique no posea los
prerrequisitos de dotes y puntuaciones de características.

Entereza: la bendición especial del sohei le permite hbrarse de los
efectos mágicos que, de lo contrario, podrían hacerle daño o herirle.
Cuando un sohei de nivel 9' como mínimo tiene éxáto en un CS

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv. Conjuros diarios
de clase Base Fort Ref vol Especial 1 2 3 4

1 :' +0 +2 +0 +2 Frenesí de ki 1 /día, - - - -
soltura con un arma

2 : +1 +3 +0 +3
3 ° +2 +3 +1 +3 Frenesí de ki 2/día, - - - -

desviar flechas
4:' +3 +4 +1 +4 0 - - -
5" +3 +4 +1 +4 Permanecer consciente, 0 - - -

fortaleza mental
6 :' +4 +5 +2 +5
7 .° +5 +5 +2 +5 impacto defensivo, 1 - - -

frenesí de ki 3/día
8° +6/+1 +6 +2 +6 1 0 - -

9^ +6/+1 +6 +3 +6 Entereza 1 0 - -
10:' +7/+2 +7 +3 +7 1 1 - -

11° +8/+3 +7 +3 +7 Reducción del daño 1/-, 1 1 0 -
frenesí de ki 4/día

12 .` +9/+4 +8 +4 +8 1 1 1 -

13` +9/+4 +8 +4 +8 1 1 1 -
14 : +10/+5 +9 +4 +9 Reducción del daño 2/- 2 1 1 0

15 ." +11/+6/+1 +9 +5 +9 Frenesí de ki 5/día 2 1 1 1
16 :' +12/+7/+2 +10 +5 +10 2 2 1 1

17^ +12/+7/+2 +10 +5 +10 Reducción del daño 3/- 2 2 2 1
18 ." +13/+8/+3 +11 +6 +11 3 2 2 1

19 .° +14/+9/+4 +11 +6 +11 Frenesí de ki 6/día 3 3 3 2
20 . +15/+10/+5 +12 +6 +12 reducción del daño 4/- 3 3 3 3
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de Voluntad o Fortaleza que normalmente reduzca el efecto del conjuro,
en lugar de esono sufrirá efecto alguno. Esta aptitud sólo puede negar los
sortilegios cuya entrada de TS indique "Voluntad parcial", "Fortaleza par-
cial" oalgo similar.

Reducción del daño: empezando en el l l: nivel, el soheigana la ap-
titud extraordinaria de sobreponerse a cierta cantidad de daño de cada
golpeo ataque . Resta 1 deldañocada vezqueel sohei losufra . En el 14." ni-
vel, esta reducción del dañoaumenta a 2, enel 17 :'aumenta a 3yen el 20.",
a 4 . Esta aptitud puede reducir el daño a 0,pero nopordebajo de 0.

fax SOHM
Un soheiquedeje deser legal pierde todos sus conjuros y su aptitud de fre-
nesíde ki. Además, nopuede adquirir niveles como sohei. Recuperará sus
sortilegios y su aptitud de frenesi de ki si expía sus infracciones (consulta el
conjuro eelnaci~in en el Manual del jugtuior), según sea apropiado.

Los wu jen son lanzadores de conjuros con poderes misteriosos. Go-
bierrtan 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 ermitaños 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 mágicos para controlar las fuerzas in-
visibles del mundo . Los wiijen no se encuentran en Rokugan.

Aventureros : los wu jen suelen ir de aventuras para ampliar su co-
nocimiento del mundo, tanto mágico comomundano. Al igual que los
magos, tienden a abordar las aventuras con cuidadosa planificación,
pues su selección 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

`son su principal rasgo de clase y asumen un papel importantísimo 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 todos los sortilegios de un elemento adquieren poderes adi-
cionales con tales conjuros. Por último, los wu jen son dados a mani-
pularsus conjuros, aumentando su alcance, duración o efecto, o elimi-
nando componentes verbales o somáticos por medio de efectos
metamágicos permanentes.

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

Trasfondo: los wujen ansían poder mágico en un mundo en el que
noexisten escuelas de magiaorganizadas. Su ansia les impulsa a buscar a
otros como ellos, ermitaños, solitarios o exiliados, que han obtenido los
secretos que ellos buscan . Casi todos los wu jen son instruidos de este
modo por un único mentor, marginados de la verdadera sociedad y dis-
tinguidos por sus temibles poderes sobrenaturales.

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

Otras clases : generalmente, a los wu jen no les gustan los miem-
bros de las demás 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 chamán que cure sus heridas y quizá
un pícaro que se ocupe de las trampas y cerraduras, su senda hacia el sa-
ber que buscan puede verse bloqueada por obstáculos infranqueables
y, posiblemente, fatales. El hecho de ser conscientes de esta depen

dencia de las otras clases puede hacer que las acepten o quizá que
se sientan molestos con ellas.

infozmmcián
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Los wii jen poseen las siguientes estadísticas.
Características : la Inteligencia determina lo poderosos que son los

conjuros que el wu jen puede lanzar, cuántos sortilegios puede ejecutar al
día y lo difícil que resulta resistiese a ellos Para lanzar un conjuro, un wu
jen debe tener una puntuación mínima de Inteligencia igual a lo + el ni-
vel del conjuro. Estos personajes obtienen conjuros adicionales en base a
su Inteligencia. la Clase de Dificultad de la salvación contra el sortilegio
deun wujen es igual a l0 + el nivel del conjuro + el modificador de inteli-
gencia delwujen. Una Destreza alta resulta útil para unwu jen, que suele
llevar poca armadura o ninguna, pues le proporciona un mnficador a la
Clase deArmadura. Una buenaConstitución concede al personaje puntos
de golpe adicionales, recurso que, de lo contrario, le seria muy escaso .

Alineamiento: cualquiera no legal.
Dado de Golpe: d4.

HA131LI17AD=5 D_ CLAS=
Éstas son las habilidades de clase del wu jen (y sus características cla-
ve): Alquimia (Int), Arte (Int), Concentración (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Escudriñar (Int, habilidad exclusiva), Oficio (Sab) y Sa-
ber (todas las habilidades, adquiridas ind¡vid ua¡mente) .Para ver sus
descripciones, consulta el Capitulo 4 del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad en el I :` nivel : i 2 + modificador de Int) x4.
Puntos de habilidadcada nivel subsiguiente : 2 + modificador de Int.

2A5605 U£ CLASE
Éstos 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 ningún tipo de armadura ni
escudo . Cualquier tipo de armadura supone un obstáculo para los movi-
mientos del wii jen, lo que puede hacer que fallen sus conjuros (siempre
que tales sortilegios tengan componentessomáticos). Recuerda que el pe-
nalizador de armadura por armaduras más pesadas que la decuerose apli-
ca a Lis habilidades Equilibrio, Escapismo,Esconderse, Hurtar, Moverse si-
gilosamente, Piruetas, Saltar yTrepar. Además, las pruebasdeNadarsufren
un penalizador -1 porcada 5 lb. de armadura y equipo transportados.

Conjuros : un wu ¡en lanza conjuros arcanos y está limitado a cierta
cantidad de sortilegios diarios de cada nivel de conjuro, según correspon-
da a su nivel de clase. Un wu jen debe preparar sus conjuros por adelan-
tado, tras una buena noche de sueño y dedicando I hora al estudio de su
libro de conjuros . Mientras estudia, el wu jen decide qué conjuros prepa-
rar (consulta "Preparación deconjuros demagó' enel Manual del jugador).
Para aprender, preparar o lanzar un conjuro, el wu jen debe poseer una
puntuación mínima en Inteligencia igual a lo + el nivel del conjuro. Los
sortilegios adicionales del wujen se basan en su Inteligencia. La Clase de
Dificultad de la salvación contra el conjuro de un wu jen es igual a lo + el
nivel del conj uro + el modificador de Inteligencia del wujen.

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

Maestría en elementos: los conjuros del wu jen se dividen encinco
grupos elementales, agua, fuego, madera, metal y tierra . Cuando un wu
jen aprende todos los sortilegios de un mismo tipo de elemento hasta el
máximo nivelde 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 salvación contra él aumentará en 2,
mientras que el propio wu jen obtendrá un bonificador +2 de capacidad
en los tiros de salvación contra conjuros deese elemento. Este bonifica-
dor se apila con el conferido por la dote Soltura con una escuela de ma-
gia.Tenen cuenta que cuando el wujenobtenga la aptitud de lanzar con-
juros de nivel superior, perderá esta maestría hasta que aprenda todos los
sortilegios de ese elemento para el nuevo nivel de conjuro. Ciertos con-
juros de la lista de wu jen están marcados como "'Todos"; esto significa



que pertenecen a todos los grupos elementa-
les y que el wu jen debe aprenderlos para
poder alcanzar la maestría en ese
elemento.
Idiomas adicionales: el wu

jen puede sustituir por tengu,
dracónico o gigante uno de
los idiomas adicionales dis-
ponibles debido a su raza,
pues muchos libros de ma-
gia antiguos están escritos
en esas lenguas y el aprendiz
de wujen suele aprenderlas
como parte de sus estudios .
Acción súbita : una vez al día, el

wu jen puede enfocar su kí para
que surja en forma de una acción
súbita. Esto le concederá un boni
ficador +4 en su prueba de ini-
ciativa para esecombate .

Dote adicional : el wu jen
empieza ajugar teniendo una
dote metamágica adicional ._

Secreto de conjuro : en
el 3." nivel, y cada tres nive-
les subsiguientes, elwujen
puede elegir un conjuro que
conozca y que, a partir de entoncc
pasará a estar modificado de forma 1 l
manente como si hubiera sido afectad,
por una de las siguientes dotes metamági-
cas Ampliar conjuro, Conjurar en
cio, Conjurar sin moverse o ProL i
gar conjuro . El nivel del
sortilegio no cambiará, y una
vez se haya hecho la elección de
conjuro y modificación, ésta no
podrá ser cambiada . A medida que el wujen suba de nivel, podrá elegir el
mismo conjuro para modificarlo de mododiferente con múltiples secre-
tos de conjuro . No necesita conocer la dote que aplique al sortilegio.

TABLA 2-7 : EL WU )EN

Ataque Salv. Salv. Salv.
Nivel base

	

Fort ref vol Especial
1 .°

	

+0

	

+0

	

+0

	

+2

	

Acción súbita,
dote adicional

2. +1

	

+0 +0 +3
3"

	

+l

	

+1

	

+1

	

+3

	

Secreto de conjuro
4 ." +2

	

+1 +l +4
5" +2

	

+1 +1 +4
6 .'

	

+3

	

+2

	

+2

	

+S

	

Secreto de conjuro
7° +3

	

+2 +2 +S
8 : +4

	

+2 +2 +6
9 .°

	

+4

	

+3

	

+3

	

+6

	

Secreto de conjuro
10 ." +S

	

+3 +3 +7
111 +S

	

+3 +3 +7
12 :

	

+6/+1

	

+4

	

+4

	

+8

	

Secreto de conjuro
13 .° +6/+1 +4 +4 +8
14 ." +7/+2

	

+4 +4 +9
15 .°

	

+7/+2

	

+5

	

+S

	

+9

	

Secreto de conjuro
16 ." +8/+3

	

+S +5 +10
17 .1 +8/+3 +S +S +10
18 .,	+9/+4

	

+6

	

+6

	

+11

	

Secreto de conjuro
19 .° +9/+4 +6 +6 +11
20 : +10/+5 +6 +6 +12

Libro, de conjuros: los wu jen deben estudiar sus
libros de conjuros cada día para preparar sus
,ortilegios, de forma muy similar a como ha-

cen los magos. Un wujen nopuede preparar nin-
gún sortilegio que no esté incluido en su libro de
conjuros (exceptuando leer magia, que todos los

de esta clase pueden preparar de memoria).
wU ¡en empieza el juego con un libro de con-

¡ urrn que incluye todos los sortilegios de
nivel 0 de wu jen más tres conjuros

de 1 ." nivel a elección del juga-
dor. Por cada punto de

bonificador de in-
teligencia que po-
sea el personaje, el

libro contendrá
un sortilegio
adicional de
t ." nivel. Ca-

da vez que el
wu jen adquiera

un nuevo nivel, ob-
tendrá dos nuevos sortile-
gios de cualquier nivel o
niveles de conjuro que

pueda ejecutar (de atuendo a su nue-
vo nivel) . Por ejemplo, cuando Hideyori al-
ance el S:' nivel, podrá añadir dos nuevos sorti
legios de 3 .- nivel a su libro de conjuros . El wu
¡en también puede añadir sortilegios inclui-
dos en los libros de conjuros de otros seguí-

de su clase .
Tabúes: para poder mantener su poder

sobrenatural, el wu jen debe atener-
se a ciertos tabúes que pueden pa-
recer intrascendentes para otrosf ~

personajes, pero que son de vital importancia para él. Si un wujen viola
uno de sus tabúes, no podrá lanzar más conjuros durante ese día. Todo
wujen debe elegir un tabú en el t ." nivel y otro tabú más cada vez que

	

'
aprenda un secretode conjuro. Los posibles tabúes incluyen :

Conjuros diarios
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

4 2 - - -

4 3 2
4 3 2 1 - - - - -
4 3 3 2 - - - - -
4 4 3 2 1 - - - -
4 4 3 3 2 - - - -
4 4 4 3 2 1 - - -
4 4 4 3 3 2 - - -
4 4 4 4 3 2 1 - -
4 4 4 4 3 3 2 - -
4 4 4 4 4 3 2 1 -
4 4 4 4 4 3 3 2 -
4 4 4 4 4 4 3 2 1
4 4 4 4 4 4 3 3 2
4 4 4 4 4 4 4 3 2
4 4 4 4 4 4 4 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4 3
4 4 4 4 4 4 4 4 4

1
2
3
4



No poder comer carne .
No poseer más que lo que pueda transportar.
Realizar una ofrenda diaria (como alimento, floreso incienso) a uno
o varios poderes espirituales.
No poder bañarse .
No poder cortarse el pelo .
No poder tocar un cadáver.
No poder beber alcohol .
No poder vestir de cierto color.
No poder encender fuego.
No poder sentarse mirando en cierta dirección .

CLASES 17=~ ?RIT
La Guía del Di ING6ON MA:i tRdescribe cincoclases de PNJ : adepto, aris-
tócrata, combatiente, experto y plebeyo. En Aventuras orientales, estas
clases varían poco con respecto a la norma presentada en ese libro .
Adepto: la clase del adepto representa a los practicantes de la magia

popular, que implica la adivinación mediante la astrología y el lama-
miento de piedras y monedas. Aunque se sienten aterrorizadas por la
magia manipulada por los shugenjas yhechiceros, las gentes de las cla-
ses campesinas ven con mejores ojos a estos adivinos . Para ellos, los
shugenjas manipulan los elementos, mientras que los adeptos sólo los
leen y traducen sus mensajes a la gente para beneficiarla.

Aristócrata : las cortes de los daimyos están llenas de cortesanos,
miembros de la casta noble que no han sido instruidos en la senda del
bushído . Estos cortesanos siguen la clase de aristócrata, lo que les conce-
de una cantidad decente de puntos de habilidad y ama amplia gama de
habilidades de clase, peropoco más en cuanto a aptitudes declase. Tal y
como se mencionaen la Guía del DIYNCTON M&.tuR, la de aristócrata pue-
de ser una clase viable para personajes jugadores, especialmente en una
campaña que se centre mucho en la política y las intrigas de la corte.
Combatiente: el grueso de los ejércitos de Rokugan no está forma-

do por samurais, con su largo entrenamientoy 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 tácticas básicas.
Estos combatientes, armadoscon lanzas (yari) y vistiendo armadura de
ashigaru, forman la tropa de la mayoría de los ejércitos . Los comba-
tientes sólo son competentes con las armas sencillas .

Experto, plebeyo : estas clases no cambian con respecto a su des-
cripción en la Guía del DuNGEONMAS-rM

CLAS=S 7ZORIBIDAS
Los personajes naturales de Rokugan no pueden elegir
ninguna de las siguientes clases del Manual del Jupulor .
bando, clérigo, druida, magoopaladín . Atraque los artistas
son populares en las cortes delos daimyos, generalmente
suelen ser expertos (y a veces pícaros)en lugarde bandos,

centrándose en las habilidades de interpretar y Diplomacia, pero sin
- conjuros ni aptitudes mágicas. 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
paladín y los shugenjas tienen acceso a ama serie deconjuros de druida .

En otrascampañasdeAventuras orientales, estas clases nosuelen estar dis-
ponibles, pero consulta con tu Lhmgeon Master. Quizá puedas interpretar
a personajes de unlugar distinto del mundo decampaña enel que existan
tales clases de personaje o puede que en tu campaña haya personajes nati

vos que las sigan. Los chamanes son la versión de Aventuras orentales
de los clérigosy loswujensonequivalentes a losmagos.

s
^a VLTICLAS=

Convertirse en multiclase es mucho menos común
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 instrucción . Ciertos

miembros del clan del Escorpión son guerreros/pícaros multiclase o
incluso samurais/pícaros, aprendiendo técnicas de sigilo y artimañas
al tiempo que la senda de la espada. Jamás se ha oído hablar de un
samurai/shugenja multiclase, pues los miembros de ambas clases se
instruyen desde la niñez 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-tstdcai.

En otras campañas de Aventuras orientales, hacerse multiclasees igual
de raro que en Rokugan, aunque los monjes pueden seguir haciéndolo
libremente . Los chamanes, sohei y wu jet suelen mostrar una devoción
tan inquebrantable por su senda como los samurais y shugenjas.

CASTA J CLASE
=n ~c~izu~~n

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). Ésta es una distinción
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 años de instrucción en una escuela de-un clan.

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

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

¡Mejor que nosevea a un personaje que no sea noble ciñendouna ka-
tana owakizashi! El alma de un samurai es su espada, y el daisho (ambas
espadas, katana y wakizashi) es una muestra de posición, indicando que
su portador pertenece a la casta noble . Los samurais que no son nobles a
menudo no llevan katana, pues portarla es señal de que uno está prepara-
do pan 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, así como los bárbaros, exploradores e incluso algunos pícaros no-
bles). Los samurais suelen sentirse insultados cuando alguien que no
es seguidor de su clase viste una de "sus" armaduras.



CLASES DF PRESI7t:10

ay una gran variedad de clases de prestigio disponibles pa-
ra los personajes de Aventuras orientales, reflejando un en-

trenamiento avanzado o una especialización particular. La
única clase de prestigio de la Guia del Du.caWN MAStTR que

resulta apropiada para Aventuras orientales es el asesino que,junto a
la clase de prestigio "espía ninjd' descrita en este capítulo, define a
Dos sigilosos asesinos de leyenda .

En Rokugan, los samurais aprenden el arte de la guenm, el códi-
p go del buslndo y las habilidades que corresponden a un aristócrata
f en escuelas formales dirigidas por varias familias de los grandes

clanes del imperio . Cada escuela enseña aptitudes únicas y tiene
asociada una clase de prestigio . Los personajes samurtis pueden
ser aptos relativamente pronto para estas clases de prestigio, aun-
que a menudo requieren una selección muy específica de dotes al
inicio de la carrera del personaje. Como resultado, los samurais de
las distintas escuelas sucien empezar a jugar con dosis diferentes,
y sus diferencias aumentan en tornoal ó, nivel, cuando la mayoría
ya han entrado en la escuela de su clase de prestigio . Las clases de
prestigio de los samurais de cada clan se describen en el Capintlo
11 : el imperio de Rokugan. Tales clases incluyen al defensor Hida
del clan del Cangrejo, al guardaespaldas i)aidojj del clan de la Gru-
lla, al maestro niten Mirumoto del clan del Dragón, al campeón
Modo del clan del León, al protector Shiba del clan del Fénix, al
engañador Bayushi del clan del Escorpión, al vengador Moto del
clan del Unicornio y al mercenario Mantis del clan menor de la
Mantis. El Capítulo 12: lasTierras sombrias, incluye clases de pres-
tigio cuyo poder proviene del mal de las Tierras sombrías, pensa-
das principalmente para personajes nojugadores: el maho-bujin, o
guerrero manchado, y el maho-tsukai, o hechicero de la sangre.

Si no juegasen el escenariode campaña incorporado de Rokugan,
consulta con tu DM cuáles son las clases de prestigio disponibles . Se

te puede pennitir usar algunas de las clases de prestigio incluidas en
el Capítulo 11 (ignorando o reemplazando las restricciones de clan),
así como las demos presentadas durante el resto de este capitulo.

En este capitulo se describen tres clases de prestigio (el mistico del
henshin, el monje del Shintao y el monje tatuado) que son opcio-
nes naturales para los personajes monjes, a los que se permite se-
guir mejorando sus ataques y daños sin arma, su Clasltde Armas
dura y su velocidad . Para determinar el daño,bonifíca4tir a la CAy
velocidad'de un personaje monje con una de esas clases de presti-
gio, sólo hay gtte sumar los niveles de monje del personaje a len de
su clase de prestigio escogida y consultar la Tabla 3-17 : el monje,
del Manual del Jugador. Para determinar cuántos ataques sin arma
puede efectuar y con qué bonificadores de ataque, 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 Tabta 3-1 : ata-
ques sin arma múltiples. Esta tabla muestra cuántos ataques sin ay-
maadicionales (tras el primero, con el bonificador de ataque com-
pletodel personaje) puede efectuar el personaje en un asalto y con
qué bonificadores de ataque. Los personajes Mue sólo tengan nive-
les en clases 8e monje obtendrán siempre tatas ataques sin arma de
los que obtendrian normalmente según su base de ataque (ataques
adicionales a intervalos de --3, en lugarde -S) . Los personajes que
posean niveles en otras clases pueden beneficiarse o no de
esto, y toda ventaja tenderá a ser leve.
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TABLA 3-1 : ATAQUES SIN ARMA MÚLTIPLES
Ata

Ejemplo: AsakoTurima es un monje de lo." nivel /
místico delhenshin de4: .Su ataque base es +lo (+7por sus
niveles de monje, + 3 por sus niveles de místico del hens
hin). Normalmente, esto le concedería un segundo ataque
a +5 . En su lugar puede tomar los ataques sin arma adicio-
nales indicados para su ataque base +10 (pues la totalidad
del bonificador está derivado de los niveles de monje y
místico)en laTabla 3-1 : ataquessinarmamúltiples: +7,+4 y
+1 . Por tanto, podrá efectuar cuatro ataques en un asalto
con un impacto sin arma (o con un armade monje) a +10,
+7,+4 y +1 . Al usar otra arma, podrá efectuar dos ataques a
+l0 y +5. Tendrá el daño sin arma, el bonificador a la CA y
la velocidad de un monje de 14."nivel

Sin embargo,TogashiTidaikoes una samuraí de 3." nivel/ monje de
5."nivel / monje tatuado de 7:' 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, tendría dos ataques adicionales a +6 y
+1 . En su lugarpuede tomarlosataquessin arma indicadospara un ata-
que base +8 por sus niveles de monje y monje tatuado en la Tabla 3-1 :
+5 y +2. Realizará tres ataques por asalto, vaya armada o no. Si no va ar-
mada (o usa un arma de monje), podrá elegir entre golpear con
+11/+6/+1 o +t 1/+5/+2. Armada con un arma comente, debe atacar
con +11/+6/+1. Tiene el daño sin arma, el bonificador a la CA y la ve-
locidad base de un monje de 12 : nivel

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

BATIVOZ s0MBG1i0
LA camuflaje de un tigre, la resistencia de un caballo,
los ojos de un águila: éstos son los ingredientes de los
batidores sombríos, espías de elite, rastreadores y
corredores . Los batidores sombríos están entrenados
para fundirse con su entorno, observar y recordar

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

Aunque algunos batidores sombríos pruwienen de la clase de persona-
je de samurai, muchos empiezan sus carteras como exploradores En Ro-

ue base
+0

Ataques sin arma adicionales
-

+1 -
+2 -
+3 -
+4 +1
+5 +2
+6 +3
+7 +4/+1
+8 +5/+2
+9 +6/+3
+10 +7/+4/+1
+11 +8/+5/+2
+12 +9/+6/+3
+13 +10/+7/+4/+1
+14 +11/+8/+5/+2
+15 +12/+9/+6/+3



kugan, provienen exclusivamente del clan del Cangrejo, donde son ins-
truidos en la escuela Hiturna y enviados a explorar las Tierras sombrías.

Los batidores sombríos PNjs a mentido son destinados a grandes
ejércitos o puestos al servicio de poderosos señores de la guerra o em-
peradores. Se les suele encontrar cerca de tierras peligrosas montañas
infestadas de demonios, bosques encantados o líneas enemigas .
Dado de Golpe: dto.

2=QVISITOS
Para ser apto para convertirse en batidor sombrío, 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.

I4ABILlvmv=S v= CLASE
Las habilidades de clase del batidorsombrío (y la característica clavede
cada una) son: Arte (¡ni), Avistar (Sab), Buscar (Int), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Intuir la dirección (Sab), Montar (Des), Moverse sigi-
losamente (Des), Oficio (Sab), Saber (naturaleza) (Int), Saber (Tierras
sombrías) (lnt), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trepar (Fue) y Uso
de cuerdas (Des). Para ver sus descripciones, consulta el Capítulo 4:
Habilidades, del Manual del jugador. La habilidad Saber (Tierras som-
bri ;a,s Solo es apropiada para Rokugan.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + m~~ditira~lnr de ]ni .

2ASGOS D= CLAC=
Éstos son los rasgos de clase del batidor sombrío.
Competenciaconarmasyarmadura: los batidores sombríos son

competentes con todas las armas sencillas y marciales y con la arma-
dura ligera.
Enemigo predilecto: en el 1."nivel, el batidor sombrío puede se-

leccionar un tipo de criatura (como gigantes, trasgoides, muertos vi-
vientes, oni) como enemigo predilecto. El personaje puede elegir otro
clan humano como enemigo predilecto. Debido al amplio estudio de
sus enemigos y el entrenamiento en técnicas adecuadas para comba-
tirlos, el batidorobtiene un bonificador +1 en las pruebasde Averiguar
intenciones, Avistar, Engañar, Escuchar y Supervivencia al usar estas
habilidades contra ese tipo de criatura. Asimismo, obtendrá ese mismo
bonificador en las tiradas de daño por arma contra las criaturas de ese
tipo. El batidorsombrío también obtendrá el bonificadorcon lasarmas
de ataque a distancia, pero sólo contra blancos situados hasta un máxi-
mo de 30'. El bonificadorno se aplica al dañocontra criaturas inmunes
a los golpes críticos . En el 4."nivel, y cada tres niveles subsiguientes (4.,
7:'y t0:'), el bonificador aumentaen +1 . LaTabla 3-lo del Manual del ju-
gadorindica categorías posibles de enemigo predilecto.

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

TABLA 3-2: EL BATIDOR SOMBRÍO

migos seleccionados previamente aumenta cada vez que se
incrementa el bonificados Por ejemplo, un explorador de
6:' nivel / batidor sombrío de 5.` tendrá tres enemigos pre-
dilectos, con bonificadores de +4, +3 y +2.
Movimiento rápido: el batidor sombrío posee una ve-

locidad mayor a la normal de su raza ; concretamente, +lo'
cuando no lleva armadura, lleva armadura ligera o bien in-
termedia (y no transporta una carga pesada) .

Evasión (Ex): en el nivel 2:' y superior, el'batidor sombrío
puedeevitar con su gran agilidad incluso los ataques mágicos
e inusuales. Si tieneéxito en una salvación de Reflejos contra
un ataque que normalmente infligiría la mitad del daño con
una salvación con éxito, en lugarde eso no sufrirá daño algu-
no. El batidor sombrío sólopuede usar la evasión cuando vis-
te armadura ligera o ninguna armadura enabsoluto.

Detectar enemigo (St): en el 3." nivel, el batidor sombrío
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, área y duración. En el primer asalto de
concentración, el batidor sombríopuede determinar la pre-
sencia o ausencia de su enemigo predilecto dentro del área .
En el segundo asalto,el personaje puede determinar la can-
tidad de criaturas en el área y el poder de la más fuerte (al
igual que con el conjuro detectar el mal). En el tercer asalto,
el batidor sombrío puede determinar la fuerza y posición
de cada criatura . Si el batidortiene más de un enemigo pre-
dilecto, podrá detectar a cualquiera de ellos, y en el segun-
do asalto podrá determinar qué tipo de criatura se encuen-
tra en el área .
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 conversación, y
describir losdetalleso repetir las palabras(aunque no hable
el idioma en cuestión) como si estuviera allí presente. El
personaje sólo puede retener en mente una imagen o soni-
do a la vez.
Quedar inmóvil (Sb): quedándose quieto por comple-

to mientras usa la habilidad Esconderse, un batidor som-
brío 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 día.

Castigaral enemigo (Sb) : un batidor sombrío de 9." ni-
vel gana la aptitud de castigar a su enemigo predilecto una
vez al día. Añade su modificador de inteligencia (si es posi-
tivo) a su tirada de ataque e inflige 1 punto de daño adicio-
nal por niveL Este bonificador de daño se apila con sus bo-
nificador por enemigo predilecto . Si el batidor sombrío
tiene más de un enemigo predilecto, puede castigar a cual-
quiera de ellos, pero seguirá pudiendo usar esta aptitud so-
lo una vez al día.

l, movimiento rápido

Nivel
de dase

1"

Ataque
base
+1

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+0

Salv.
vol
+0

Especial
Enemigo predilecto

2:' +2 +3 +0 +0 Evasión
3 .° +3 +3 +1 +l Detectar enemigo
4.° +4 +4 +l +l Enemigo predilecto +2
S" +S +4 +1 +l
6.° +6 +S +2 +2 Memoria
7" +7 +S +2 +2 Enemigo predilecto +3
8." +8 +6 +2 +2 Quedar inmóvil
9^ +9 +6 +3 +3 Castigar al enemigo
10° +10 +7 +3 +3 Enemigo predilecto +4
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8W70 =VRVCO
En algunas tierras de Aventuras orientales, los eunucos son el poder tras
el trono de algún emperador corrupto y decadente. Los eunucos hacen
las vecesde espías, mensajeros e informadores, mientras que los brujos
eunucosson los lideres de elite de este grupo de adláteres más leales al
emperador. En algunos casos, incluso los gobernadores de las provin-
cias informan directamente a uno o más de estos eunucos, y no al pro-
pio emperador.

Los brujos eunucos deben ser lanzadores de conjuros aíranos de capa-
cidad significativa, y a menudo son hechiceros más que wujen. Muchos
brujos eunucos son personajes multiclase, como picaras / hechiceros o
guerreros / hechiceros, aunque generalmente suelen tener pocos niveles
en su clasenolanzadorade conjuros En Rokugan no hay brujos eunucos .

Los PNjs de esta clase son temidos yrespetados, ya que poseen un im-
portante poder en la cortedel emperador. Losmiembros de mayorrango
dan ordenes en nombredel propio emperadory con la autoridad de éste.
Dado de Golpe: db.

Z'ROVISITOS
Para ser apto para convertirse en brujo eunuco, un personaje debe
cumplir todos estos criterios:

Sexo : varón .
Alineamiento : cualquiera maligno.
Dotes: soltura con una escuela de magia .
Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos de 5. nivel .
Especial: el personaje debe sermiembro de loseunucos 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 .

A10114UAVES VE CIASE
Las habilidades de clase del brujo eunuco (y la característica clave de
cada una) son : Alquimia (¡ni), Are (lnt), Concentración (Con), Cono-
cimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Cae), Disfrazarse (Cae), Enga-
ñar (Cae), Escudriñar (Int, habilidad exclusiva), Falsificar (Int), Oficio
(Sab),Reunir información (Car)ySaber (arcano)(nt) .Paraversusdes-
cripciones, r+uí .+ilta el Capitulo 4- 1lobilidades, del .~t,rntr+tl d,l jugador.

Puntos de Írih~luln+i jada l)¡\ el 4 + m,~aitir :xlurde Int,

5 VE CLASE
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 ningún
tipo de armadura ni escudo. Las armaduras de cualquier tipo son un es-
torbo para los gestos arcanos del brujo eunuco, lo que provoca que sus
conjuros fallen (siempre que tengan componente somático) .

Conjuros adicionales : de forma similar a como sucede con los
conjuros adicionales por puntuaciones altas de característica, por cada

TABLA 3-3: EL BRUJO EUNUCO

nivelde brujo eunuco que gane un personaje lanzador de conjuros ob-
tendrá sortilegios adicionales a añadir a la cantidad de conjuros arca-
nosque normalmente pueda ejecutar diariamente . Estos conjuros adi-
cionales pueden añadirse a cualquier nivel de conjuro que el brujo
eunucopueda ejecutar en ese momento, pero no está permitido añadir
más de uno al nivel de conjuro más alto que posea el personaje. Ejem-
plo : Wieh Wan es un wu jen de 9 :' nivel que adquiere un nivel de bru-
joeunuco . Podrá sumarse un conjuro adicional de 5 :'nivel (el más ele-
vado que puede lanzar un wu jen de 9." nivel) y otro conjuro adicional
de otro nivel, del o al 4 ."

Si un brujo eunuco ya posee dos clases lanzadoras de conjuros arca-
nos, debe elegir qué clase lanzadora previa obtiene la bonificación. Por
ejemplo, Tuangi es un hechicero de 1 o. nivel /wujen 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 obien añadir ambos conjuros adicionales a hechiceroo a
wu jen, pero en este último caso sólo uno de ellos podría ser de 5 :' ni-
vel . Los conjuros adicionales no pueden añadirse a unaclase lanzadora
de conjuros divinos.
Una vez el personaje haya elegido cómo aplicar estos conjuros adi-

cionales, éstos no podrín cambiarse .
Soltura mayor con una escuela de magia (Ex) : el brujo eunuco

añade +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 tonificador +2 concedido normalmente por esa dote. Ade-
más, obtiene un tonificador +2 en las pruebas de nivelde lanzador pa-
ra derrotar la resistencia a conjuros de las criaturas con sortilegios de
esas escuelas. Este tonificador adicional se apila con el de la (lote Con-
juros penetrantes.

Este beneficio se aplicará incluso a las escuelas para las que el perso-
naje obtenga la dote Soltura con una escuela de magia después de con-
vertirse en brujo eunuco . Ejemplo: Wieh Wan posee Soltura con una
escuela de magia (Evocación) al convertirse en brujo eunuco, por lo
que la CD de salvación contra sus sortilegios de evocación aumenta a
+4 en lugar de ser +2 . Si aprende Soltura conunaescuelade magia (Ilu-
sión) al alcanzar el 12 :' nivel, la CDde salvación de sus conjuros de ilu-
sión también aumentará a +4 .

Conjuro poderoso (Ex): en el 2 :' nivel, y cada nivel par a partir de
entonces, el brujo eunuco puede designarun conjuro que conozca pa-
ra modificarlo como si estuviera afectado por la dote Potenciar conju-
ro. El nivel del conjuro no cambiará y, una vez se elija el sortilegio, éste
nopodrá cambiarse.

En el 8:' nivel, citando 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
Maximizarconjuro. Esto reemplazará al efecto de Potenciar conjuro, en
lugar de apilarse con él . En el lo . nivel, además de elegir su quinto con-
juro poderoso, el brujo eunuco también elige un segundo conjuro ma-
ximizado. Por tanto, un brujoeunuco de lo." nivel conoce tres conjuros
permanentemente potenciados y dos permanentemente maximizados.

Nivel
de clase

1 .

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+0

Salv.
Ref
+0

Salv.
vol
+2

Especial
Soltura mayor con una escuela de magia

Conjuros
adicionales

2
2 ." +l +0 +0 +3 l ." conjuro poderoso 3
3 :' +l +1 +l +3 Liderazgo 2
4 .° +2 +1 +l +4 2.°conjuro poderoso 3
5 :' +2 +1 +l +4 Nuevo nivel de conjuro 2
6.° +3 +2 +2 +S 3 ." conjuro poderoso 3
7 : +3 +2 +2 +5 2
8" +4 +2 +2 +6 4"conjuro poderoso 3
9 ." +4 +3 +3 +6 2
10.° +S +3 +3 +7 S .° conjuro poderoso, nuevo nivel de conjuro 3



Liderazgo: en el 3." nivel, el brujo eunuco adquiere de forma gra-
tuita la dote liderazgo. Los brujos eunucos suelen tener a sus órdenes
unidades de soldados.

Si el personaje ya posee la dote liderazgo, obtendrá un tonificador +2
permanente en su puntuación de liderazgo a efectos de determinar sus
seguidores, pero no sus allegados (típicamente, este tonificador sólo nie-
ga el penalizador -2 que el personaje sufre por su reputación de cruel).
Nuevo nivel de conjuro: cuando un brujoeunuco alcanza el 5 :' ni-

vel, y de nuevo cuando alcanza el lo :' obtiene la capacidad de lanzar
conjuros de un nivel superior al que antes podía ejecutar. Al principio,
podrá lanzar 0 conjuros de ese nivel, pero los conjuros adicionales (ya
sean por una puntuación de característica elevada o por su clase de
brujo eunuco) pueden incrementar esa cifra . Ejemplo : Wieh Wan es
un wu jet de 9. nivel / brujo eunuco de 4.'. Al alcanzar el 5 :' nivel co-
mo brujo eunuco, obtiene la capacidad de lanzar conjuros de 6 :' nivel
de wujen.'léndrá 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 o más) como para concederle conjuros
adicionales de 6:'nivel.

c~n8i~~c~~n~s
Las tiernas de Aventuras orientales están repletas decambiaformas : anima-
les quepueden adoptar forma humana (hengeyokai ), infernales y espíri-
tus con aspecto humano, y hechiceros que asumen forma animal . Los
cambiaformas son maestros de estos poderes de transformación, 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 jet, hechiceros o chamanes) que
aprenden primero a Ixrlinror(arse y luego pasan a un dominio mayor.
Otros son hengeyokai, licántropos, 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 PNJs 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 espías, ladrones o incluso
asesinos .
Dadode Golpe : dS.

T=QVISITOS
Para ser apto para convertirse en cambiaformas, un personaje debe
cumplir los siguientes criterios .
Ataque base: +3 .

Habilidades : t 0 rangos en Concentración .

Especial: forma alternativa-el personaje debe conocer el conjuro
pol imorfarse o poseer una aptitud natural de forma alternativa, alterar el
propio aspecto, polimorfarse o cambiar deforma .

HABILIDAD55 D= CLASE
Las habilidades de clase del cambiaformas (y la característica clave de
cada una)son: Arte (Int), Concentración (Con), Conocimiento de con-
juros (nt), Diplomacia (Cae), Empatía animal (Cae, habilidad exclusi-
va), Escudriñar (Int, habilidad exclusiva), Intuir la dirección (Sab), Na-
dar (Fue), Oficio (Sab), Saber (naturaleza) (lnt), Supervivencia (Sab) y
Trato con animales (Cae). Para ver sus descripciones, consulta el Capí-
tulo 4: Habilidades, delManual del jugador.

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

2A5CG05 D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del cambiaformas .
Competencia con armas y armadura : los cambiaformas son

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

Forma salvaje (St): en el 1 :' nivel, elcambiaformas gana la aptitud de
cambiar de forma a la de un animal Pequeño o Mediano (pero no uno
terrible) y recuperar la suya tres veces al día . Esta aptitud funciona
exactamente igual que la forma salvaje del druida .

El cambiaformas podrá usar forma salvaje más veces al día en los nive-
les 4:'y8.", tal y como se indica en la Tabla 3-4: el cambiaformas. Además,
el personaje ganará la aptitud de adoptar la forma de un animal Grande
en el 3.V' nivel, de uno Menudo en el 5 :' y de uno Enorme en el 9:' . En el
nivel 7:' o superior, podrá adoptar la formade un animal terrible .

En el 10:' nivel, el cambiaformas puede usar forma salvaje para cam-
biar una vez al día a la forma de un elemental de agua, aire, fuegoo tie-
rra, Pequeño, Mediano o Grande, una vez al día. Al hacerlo, ganará ro-
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) añade su nivel en esta clase de prestigio a la cantidad de veces
diarias que normalmente puede cambiar de forma . Por tanto, un hen-
geyokai wujet de 7. nivel / cambiaformas de 3:' podrá cambiarde for-
ma catorce veces al día, en lugar de las once transformaciones que nor-
malmente le están permitidas a un personaje hengeyokai de lo. niveL

Conjuros diarios: el cambiaformas continúa su entrenamiento má-
gico mientras domina los poderes de la forma salvaje . En los niveles 2 :',
4:', 6 :, &'y lo.', el personaje gana nuevos conjuros diarios y sortilegios
conocidos como si también hubiera ganado un nivel en una clase lan-
zadora deconjuros . Sinembargo, no ganará ningún otro beneficio dela
clase lanzadora deconjuros. En esencia, esto significa que añadirá la mi-
tad de sus niveles de cambiaformas a sus otros niveles de clase, y des-
pués determinará 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, obtendría

Especial
Formo salvaje (3/día), cambio adicional

Forma salvaje (Grande)
Forma salvaje (4/día)
Forma salvaje (Menuda)
Mil caras
Forma salvaje (terrible)
Forma salvaje (S/día)
Forma salvaje (Enorme)
Forma salvaje (elemental l /día),
cambiaformas natural

Conjuros diarios

+l nivel de una clase existente

+1 nivel de una clase existente

+l nivel de una clase existente

+l nivel de una clase existente

+1 nivel de una clase existente

T

TABLA 3-4 :

Nivel
de clase

1 ."

EL CAMBIAFORMAS

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+2

Salv.
vol
+2

2 : +1 +3 +3 +3
3 ." +2 +3 +3 +3
4 :' +3 +4 +4 +4
S.° +3 +4 +4 +4
6.° +4 +S +S +S
l .° +S +S +S +S
8 :' +6 +6 +6 +6
9 .° +6 +6 +6 +6
10." +7 +7 +7 +7
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nuevos conjuros como si hubiera aumentado a 8:'su nivel de wu jen,
pero usaría los demás aspectos de la progresión de nivel de cambia-
formas, como el ataque base y los bonificadores de salvación. Si des-
pués ganara un nivel de wu jen, pasando a ser wu jen de 8: nivel /
cambiaformas de 2:, obtendría conjuros como si hubiera alcanzado
el 9.' nivel de wu jen .

Si un personaje adopta la clase de prestigiode cambiafotmas sin te-
ner una clase lanzadora de conjuros, no obtendrá ninguna aptitud de
conjuroa medida que gane niveles de cambiaformas.
Mll caras (Sb): en el 6." nivel, el cambiaformas gana la aptitud de

cambiar su apariencia avoluntad, como si usara el conjuroalterar el pnv
pío aspecto.
Cambiaformas natural: en el t0:' nivel, el personaje cambia de

forma de un modo tan natural que su tipopasa a ser cambiaformas en
lugar de humanoide (los hengeyokai ya son cambiaformas, de modo
que su tipo no se ve afectado) . El personaje se volverá inmune a los
efectos y conjuros que afecten específicamente a objetivos humano¡-
des, como hechizar persona.

G"AVOZ D= 82VJ~15
Los candores de brujas combinan el entrenamiento
mágico con la pericia en el combate para enfrentarse
.1 las fueras espirituales malignas del mundo. Los
fantasmas ydemás espíritus 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
aptitudes únicas para poder enfrentarse a ellos en combate.
Un candor de brujas suele empezar su entrenamiento corno cha-

mán, shugenja o wujen.
En algún momentode su carrera, encuentra a un cazador de brujas

más viejo que lo elige como aprendiz Tras esta selección, aprende
competencia con armas, custodias y ligaduras, formas de detectar a es-
píritus enfadados y técnicas de combate. Cuando el candor de brujas
se separa de su maestro y emprende su propio camino, suele ser un
guerreroo explorador multiclase. En Rokugan, loscazadoresde brujas
son exclusivamente shugenjas 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 demoníacos 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
categoría análoga a la de los misteriosos monjes tatuados, y no sor-
prende que estos últimos y los cazadores de brujas se muestren res-
peto mutuo.

Dado de Golpe: d8 .

TABLA 3-5: EL CAZADOR DE BRUJAS

Nivel

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

Alineamiento: cualquiera no maligno.
Ataque base: +5.
Habilidades: 10rangosen Saber(arcano) o Saber(Tierras sombrías,
Dote : Rastrear.
Conjuros: capaz de ejecutar círculo mágico contra la mancha o círruli

mágico contra el mal.
Especial: debe haber sido elegido por otro candor de brujas y ha

ber recibido entrenamiento conese mentorantesde iniciarse en la cla
se de prestigio.

>fAlBlljl7AIY=~5 17=^ CLASE
Las habilidadesde clasedel cazador de brujas (y la característica clave de
cada una) son: Alquimia (Int), Arte (Int), Averiguar intenciones (sab),
Avistar(Sab), Buscar (Int), Concentración (Con), Conocimiento de con-
juros (Int), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Escudriñar (Int, habilidad
exclusiva), Intuir la dirección (Sab), Moversesigilosamente (Des), Nadar
(Fue), Oficio (Sab), Saber (arcano) (Int), Saber (local) (Int), Saber (reli-
gión) (¡ni), Saber (Ifierras sombrías) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Su-
pervivencia (Sab), Trepar (Fue)y Usode cuerdas (Des). Pata ver sus des-
cripciones, consulta el Capitulo 4: Habilidades, del manual del Jugador.
La habilidad Saber ("fierras sombrías ~ solo e. apropiada en Rokugan.

Puntos de hahili,l .nl cada nivel : 4 ,

	

de ¡ni .

;M-SGOS 17=^ CLASE
Éstos son los rasgos de clase del cazador de brujas.
Competenciacon atoras yarmadura : los candores de brujas son

competentes con todas las armas sencillas y marciales y con todas las
armaduras.

Conjurosdiarios : el seguidor de esta clase de prestigiocontinúa su
entrenamiento mágico a la vez que practica las técnicasdel candor. En
los niveles 2: , 5:', 7: , 9:' y 10.", el personaje gana nuevos conjuros diarios
y sortilegios conocidos como si también hubiera ganado un nivel en
su clase lanzadora de conjuros. Sin embargo, no ganará ningún otro
beneficiode la clase lanzadora de conjuros. Porejemplo, si Kuni Osari,
un shugenja de 3." nivel / explorador de 4. /candorde brujas de t :', ga-
nara un nivel decazador de brujas, obtendría nuevos conjuros como si
hubiera aumentadoa 4.° nivel de shugenja, pero usará los demásaspec-
tos de la progresión de nivel de cazador de brujas,comoel ataque base
y los bonificadores de salvación. Si después ganara un nivel de shu-
genja, pasando a ser shugenja de 4." nivel / explorador de 4:' / cazador
de brujas de 2.", obtendría conjuros como si hubiera alcanzadoel 5.° ni-
vel de shugenja.

Delatarel mal (St} avoluntad, elcandor debrujas puede usar delatar
el mal como aptitud sortflega . En el escenario de campaña incorporado
de Rokugan, los cazadores de brujas usan en su lugardetectar la mancha

Gracia de kami : el candor de brujas aplica su modificador de ca-
risma (si es positivo) como bonificador en todos sus tiros de salvación.

Ataque SaIV. Sale Salv.
base Foet Ref vol Especial Conjuros diarios
+1 +2 +0 +2 Detectar el mal, gracia de kami
+2 +3 +0 +3 Castigar al mal +1 nivel de una clase existente
+3 +3 +1 +3 Aura de valor
+4 +4 +1 +4 Dote adicional: Ataque poderoso
+5 +4 +1 +4 +1 nivel de una dase existente
+6 +S +2 +S Dote adicional: Hendedura
+7 +5 +2 +S +1 nivel de una clase existente
+8 +6 +2 +6 Resistir magia maligna
+9 +6 +3 +6 +l nivel de una dase existente
+10 +7 +3 +7 Dote adicional : Gran hendedura +l nivel de una clase existente



Castigar al mal (Sb) :
una vez al día, un cazador
de brujas de nivel 2:' o su-
perior puede intentar cas-
tigar a un oponente malig-
no con un ataque normal
en cuerpo a cuerpo. Añadi-
rá un bonificador +4 a su
tirada de ataque e infligirá
2 puntos de daño 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 surtirá efecto,
aunque seguirá contando
para el límite de usos de
ese día .
En el escenario de cam-

paña incorporado de Roku-
gan, los cazadores de brujas
castigan en su lugar a opo-
nentes de las Tierras som-
brias. Un oponente de las
Tierras sombrías es cual-
quier monstruo con el des-
criptor "sombríó' o perso-
naje con una puntuación
en Mancha
Aura de valor (Ex/Sb) : empezando en el 3-' nivel, el cazador de

brujas se vuelve inmune al miedo (sea o no mágico). Los aliados situa-
dos en un radio de 1o' del cazador ganan unbonificador +4de moralen
los tiros de salvación contra efectos de miedo . Concederel bonificador
de moral a sus aliados se considera aptitud sobrenatural .

Dotes adicionales : en los niveles 4:', 6 .° y 10:, respectivamente, el
cazador de brujas obtiene las dotes adicionalesAtaque poderoso, Hen-
dedura y Gran Hendedura. Si el personaje ya posee alguna de ellas en
el momento de obtenerla como dote adicional, no ganará ningún be-
neficio especial. Si el cazador de brujas no cumple el prerrequisito de
puntuación de Fuerza, sólo podrá usar las dotes contra oponentes ma-
lignos (u oponentes de las Tierras sombrías en Rokugan).

Resistir magiamaligna(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 sólo a los sortilegios malignos oconjuros
lanzados por criaturas malignas. En Rokugan, esta resistencia a conjuros só-
lo se aplica a los sortilegios larvados pormaho-tsukai u otros personajes que
tengan la Mancha de las Tierras sombrías, así como a los conjuros y aptitu-
des sortílegas usadas pormonstruosde lasTIerras sombrías.

/

	

/

DISCI7V10 D=L VACIO
De todas las fuerzas elementales que forman el
universo, la más poderosa y difícil de controlar es la
que se encuentra entre todas las demás y las une: el
vacio. La mayoría de los shugenjas pueden invocar y
dirigir sólo las fuerzas individuales de elementos

especiti � ~,, mientras que los wujen los tusan todos. Pero los discípulos
del vacío comprenden que todas las cosas del mundo contienen todos
los elementos básicos, unidos por la esencia menos tangible de todas .
El vacío es como el silencio entre las notas musicales, que da ritmo y
forma al todo. Para aquellos que comprenden la relación del vacío con
todas las demás cosas y los que poseen la aptitud innata de percibir tal

relación, la distancia y la
forma dejan de tener
trascendencia.
Los discípulos del vacío

empiezan su instrucción
como lanzadores de con-
juros (normalmente, shu-
genjas, pero de vez en
cuando chamanes o wu
jen) y continúan adqui-
riendo aptitud de lanza-
miento de conjuros a me-
dida que suben de nivel.
En Rokugan, siempre son
shugenjas del clan del Fé-
nix instruidos en la escue-
la Isawa.

Al igual que otros lanza-
dores de conjuros, los dis-
cípulos del vacío PNJs de-
sempeñan el papel de
sabios ancianos, guardia-
nes de leyendas y ense-
ñanzas religiosas. Aque-
llos que han dominado la
senda del vacío son llama-
dos ishiken, y se les encar-
ga la labor de examinar el

flujo de vacío subyacente en el mundo enbusca de los nacimientos de
aquellos que posean una afinidad innata con este elemento, así como
de supervisar a tales individuos mientras maduran.
Dado de Golpe : d6 .

Z50VISITO5
Para ser apto para convertirse en discípulo del vacío, un personaje de-
be cumplir los siguientes criterios .
Alineamiento : cualquiera neutral.
Habilidades : 1o rangos en Escudriñar.
Dotes: Conjuros penetrantes, Intensificar conjuro.
Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos o divinos de 3 ." nivel

HABILIDAD55 D= CLASE
Las habilidades declase del discípulo del vacío (y la característica clave
de cada una) son : Alquimia (Int), Arte (Int), Concentración (Con), Co-
nocimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Escudriñar (Int, habi-
lidad exclusiva), Oficio (Sab), Saber (todas las habilidades, adquiridas
individualmente) (lnt) y Sanar (Sab). Para ver sus descripciones, con-
sulta el Capítulo4: Habilidades, del Manual del Jugador.

Puntos de habilidad cada nivel 2 + modificador de Int .

;MSGOS D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del discípulo del vacío.

Competencia con armas y armadura: los discípulos del vacío no
ganan competencia con armas ni armadura .

Conjurosdiarios: el seguidor de esta clase continúa su instrucción
mágica mientras domina los poderes del vacío . En los niveles 2 :', 4:', 5..",
6:, 8.' y 10., 11 :' y 12.", 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 ganará ningún otro
beneficio de la clase lanzadora de conjuros. Por ejemplo, si IsawaToda-
ri, un shugenja de 7." nivel / discípulo del vacío de l .', ganara un nivel
de discípulo del vacío, obtendría nuevos conjuros como si hubie-
ra aumentado a 8 :' su nivel de shugenja, pero usará los demás



TABLA 3-6: EL DISCIVULO DEL VACIO

aspectos de la progresión de nivel de discípulo del vacío, como el ata-
que base y los bonificadores de salvación Si después ganara un nivel
de shugenja, pasando a ser shugenja de 8." nivel / discípulo delvacío
de 2 .", obtendría conjuros como si hubiera alcanzado el 9:' nivel de
shugenja .

Sentir el vacío (Sb): la primera técnica que se enseña al discípulo
del vano es la aptitud de expandir la mente y sentir el mundo a su al-
rededor, explorando el estrato invisible de la realidad que la mayoría de
lasgente rara vez llega a experimentar. La conciencia del discípulo del
vacío se separa de su cuerpo y se extiende hacia el mundo, permitién-
dole tasar sus sentidos normales (vista, oido, olfata gusto y tacto) para
percibir cualquier área, personaocosa a la que preste atención directa-
mente. El discípulo del vacío debe realizar una tirada de Escudriñar,
con una CD determinada por la distancia, no por lo familiarivado que
el personaje esté con su objetivo .

El discípulo del vacío no podrá sentir a través de las fronteras de los
planos. Par tanto, un personaje que seencuentre en la muralla Kaiu no
podrá ampliar sus sentidos hacia lasTierras sombrías, ni siquiera hasta
su línea de visión.
Con cada cuatro niveles que el discípulo del vacío obtenga más allá

del 1 .", ganará la aptitud de percibir niveles más profundos de la reali-
dad . En el 5 :' nivel, el discípulo del vacío podrá detectar magia y detectar
la mancha a voluntad mientras use esta aptitud. En el 9:' nivel, podrá
discernir mentiras e interpretar estados emocionales, obteniendo un bo-
nificador +l0en las pruebas deAveriguar intenciones mientras tse es-
ta aptitud . En el 13 ." nivel, podrá detectar pensamientos mientras tase es-
ta aptitud.
Un discípulodel vacío puedeusar esta aptitud amavez al día en el 1 ."

inivel y, por cada dos nuevos niveles que obtenga más allá del 1:, podrá
emplearla una vez más al día (dos veces en el 3." nivel, tres veces en el

' 5.'y así, sucesivamente) .
Momentode claridad (Sb): en el 4 ." nivel, el discípulo del vacíopo-

drá conceder a un aliado la aptitud temporal de utilizar cualquier habi-
lidad odote (con la excepción de las dotes de antepasado). El discípulo
del vacío debe usar una acción estándar para tocar al objetivo. Éste ga-
nará una doteo bien un número de rangos en ama habilidad igual a su

modificador en la característica relevante para tal habilidad . Por
ejemplo, un personaje con Destreza 14 podría obtener 2 rangos viviente,

en Montar, con un modificadorde habilidad total de +4 . Elefecto dura
1 asalto por nivel del discípulo del vacío. Éste podrá usar esta aptitud
sobrenatural dos veces al día en el 4: nivel, más una vez adicional cada
cuatro niveles más que obtenga .

Alterar el curso(Sb): una vez al día, un discípulo del vacío de nivel
7'o superior podrá añadir un bonificador +20 a una sola tirada de ata-
que, prueba de habilidad o prueba de característica que realice. No po-
drá transferir este bonificador a otro personaje de ninguna manera. Es-
ta aptitud sobrenatural no requiere ninguna acción y durará sólo la
prueba o tirada en cuestión .

Liberación del vario (Sb): tres veces al día, un discípulo del vacío
de nivel lo: o superior podrá tocar a un aliada permitiendo a ese per-
sonaje que use el modificador de su puntuación de característica más
elevada en lugar de cualquier otro modificador menor (a elección del
objetivo) durante un número de asaltos igual a la mitad del nivel del
discípulo del vacío .

por ejemplo, un samurai gravemente herido podría usar su elevado
modificadorde Fierra en lugar del bajode Destreza durante unos asal-
tos, incrementando su Clase de Armadura, bonificador de salvación de
Reflejos y bonificadores deataque a distancia (así como las habilidades
basadas en la Destreza) .
Supresión del vacío (Sbr una vez al día, un discípulo del vacíode

12: nivel puede efectuar un ataque de toque en cuerpo a cuerpo pan
obligar a su objetivo a usar el modificador de su puntuación de carac-
terística másbaja en lugarde uno mayorcualquiera (a elección del dis-
cípulo del vacío) durante 5 asaltos. Por ejemplo, un discípulo del vacío
podría obligar a un ogroa usarsu bajo modificador de inteligencia en
lugar del altode Fuerza, debilitando enormemente los impactos físicos
de la brutal criatura.

Impacto del vacío (Sb): una vez al día, un discípulo del vacío de
13." nivel puede efectuar un ataque de toque en cuerpo a cuerpo para
imponer td4 niveles negativos a su víctima . El discípulo ganará 5
puntos de golpe temporales por cada nivel negativo que imponga. Si
la víctima tiene al menos tantos niveles negativos como D( :, morirá.
Cada nivel negativo concede a una criatura un penalizador -1 de ca-
pacidad en las tiradas de ataque, tiros de salvación, pruebas de habili-
dad, pruebas de característica y nivel efectivo (para determinar la po-
tencia, duración, CD y demás detalles de los conjuros o aptitudes
especiales). Además, un lanzador de conjuros perderá un sortilegio o
espacio de conjuro desu nivel más elevado disponible . Los niveles ne-
gativos se apilan .
Suponiendo que la víctima sobreviva, recuperará los niveles perdi-

dos cuando hayan pasado 13 horas. Esta aptitud depende del dominio
del vacío que poseen los seguidores de esta clase, no de la energía ne-
gativa. Jc . modo que no Inir~lr utilü;rr~e I,er.t lx-nrtirur ;t li,v muerto �

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

1 . +0 +0 +0 +2 Sentir el vacío (sentidos físicos, 1 /día)
2- +l +0 +0 +3 +1 nivel de una clase existente
3 . +1 +1 +1 +3 Sentir el vacío (2/día)
4 +2 +1 +l +4 Momento de claridad (2/día) +1 nivel de una clase existente
5: +2 +1 +1 +4 Sentir el vacío (sentidos mágicos, 3/d(a) +1 nivel de una clase existente
6, +3 +2 +2 *5 +l nivel de una clase existente
7 :' +3 +2 +2 +S Alterar el curso, sentir el vacío (4/día)
8 +4 +2 +2 +6 Momento de claridad (3/día) +1 nivel de una clase existente
9 :' +4 +3 +3 +6 Sentir el vacío (sentidos empáticos, S/día)
10 :' +5 +3 +3 +7 Liberación del vacío +1 nivel de una clase existente
11° +S +3 +3 +7 Sentir el vacío (6/día) +1 nivel de una clase existente
12 :' +6 +4 +4 +8 Supresión del vacío, +l nivel de una clase existente

momento de dandad (4/día)
13° +6 +4 +4 +8 Impacto del vacío,

sentir el vacío (sentidos mentales, 1/día)

Distancia CD
Unea de visión 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



PORC=LLA v= BATA
146 Las doncellas de batalla son algo legendario: una

orden de amazonas samurais cuyos rápidos y
temerarios ataques son famosos en el mundo entero.
Poseen un vínculo sobrenatural con sus monturas,
una intensa conexión espiritual similar a la queexiste

entre el paladín y su montura. Las doncellas de batalla mantienen una
tradición de poderío marcial templado por la pureza espiritual . Sus
espintus arden con puro devoción, son de una lealtad incuestionable,
una dedicación eterna y se encuentran por encima de los deseos
mundanos.

las doncellas de batalla son casi todas mujeres pertenecientes a la
clase de personaje de samuraL 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-
ballera de un ejército.
Dado de Golpe: dto.

T=QVISITOS
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 : lo rangos en Montar, t o rangos enTrato con animales.
Dotes: Ataque al galope, Carga impetuosa, Combatir desde una

montura

TABLA 3-7: LA DONCELLA DE BATALLA

l+AlOJUVAV=s v= CLASE
Las habilidades de clase de las doncellas de batalla (y la característica
clave de cada una) son: Arte (Int), Diplomacia (Car), Empatía animal
(Car, habilidad exclusiva), Montar (Des), Oficio (Salo) yTroto con ani-
males (Car) . Para ver bis descripciones de las habilidades, consulta el
Capítulo 4: habilidades, del Manual delJugador.

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

ZASGOS 17=^ CLASE
Éstosson los rasgos de clase de la doncella de batalla.
Competencia con armasy 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, noes unanimal en absoluto, sino una bes-
da mágica . Este caballo de guerra pesado comparte las estadísticas bá-
sicas de su especie, tal y como se describe en el Manual de Monstruos,
pero también tiene muchas cualidades en común con la montura de
un paladín . Es superior a una montura normal de su especie y posee
poderes especiales,como se muestra a continuación.

Nivel de la doncella de batalla. el nivel de clase de la doncella de batalla.
Si la montura sufre una consunción de nivel, trátala como si pertene-
ciera a una doncella de batalla de un nivel menos. Si, por ejemplo, a V
montura de una doncella de batalla de 7:' nivel se leconsume un nivel,
pasará efectivamente a ser la montura de una doncella de batalla de 6:'
nivel (IX:, armadura, etc., reducidos, y ya no podrá usar comandar equi-
nos) hasta que la consunción de nivel sea negada . Si a la montura de
una doncella de batalla de 1 ." nivel se le consume un nivel, se converti-
rá en uncaballo deguerra pesado normal (ya no será una bestia mágica).

DG : los Dados de Golpe de un caballode guerra.
Armadura natural: la montura de una doncella de batalla empieza

con la gruesa piel normal de su especie,pero ese valorde armadura na-
tural aumenta a medida que la doncella sube de nivel La CA de un ca-
ballode guerra pesadoes lo, -1 porsu tamaño, +1 porsu Destreza, +el
número indicado en esta columna.

Fue: la puntuación de Fuera de la montura.
Int : la puntuación de Inteligencia de la montura.
Bortificadons de ataque. estosvalores de ataque cuerpoa cuerpo refle-

jan los Dados de Golpe, la puntuación de Fuerza y el tamaño (Grande)
del caballo. Un caballo de guerra efectúa dos ataques de pezuña y uno
de mordisco, todos ellos con el bonificador indicado.

Evasión mejonuda (Ex): cuando la montura se vea sometida a un ata-
que que normalmente permitiría una salvación de Reflejos paro sufrir
sólo la mitad del daño, el animal no sufrirá daño alguno si logro tener
éxitoen el tiro de salvación y la mitad del daño si el tiro resulta fallido .

Vinculode empatía(Sb) : la doncella de batalla posee un vínculo deempa
tía con su montura hastauna distancia de una milla. El personajenopodrá
vera través de los ojos delanimal,peroambos podráncomunicarse telepá-
ticamente. Inclusa las mortturus inteligentes ven el mundo de modo dis-
tintoa los humanos, demodoque los malentendidossiempre son posibles.

Debido a l vinculodeempatíaentrela montura y la doncella de batalla, és-
ta poseera la misma conexión con un objeto o lugar que posa la montura

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

lklondad: la velocidadbase de la monturaaumenta a medida que la don-
cella adquiera niveles. La velocidad normal de un caballo deguerra es 5o.

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

Especial
Montura especial, Bonificador de monta +2
Explosión de velocidad
Bonificador de monta (nicíativa) +2
Cabalgar a la defensiva
Bonificador de monta (CA) +4

Bonificador de monta (ataques) +4
Sanar a una montura
Bonificador de monta +6

Nivel
de dase

1'

Ataque
base
+1

Salir
Fort
+2

Salir.
Ref
+0

Salir.
vol
+0

2. +2 +3 +0 +0
3- +3 +3 +1 +1
4. +4 +4 +l +1
S' +S +4 +1 +1
6.' +6 +S +2 +2
7^ +7 +S +2 +2
8° +8 +6 +2 +2
9.° +9 +6 +3 +3
10:' +10 +7 +3 +3

Nivel Bonif.
doncella Armad. ataque
de batalla HD natural Fue Int Pezuña Mord. Especial
1'-3 . 6d8+18 4 19 6 +7 +2 Evasión

mejorada,
vinculo de
empatía,
compartir tiros
de salvación

4.-6 . 8d8+32 6 20 7 +10 +S Velocidad 60'
T-4. 10d&+30 8 21 8 +11 +6 Commtdor equis
10.` 12d8+36 10 22 9 +14 +9 Velocidad', RC
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tengan menos Dados de Golpe que ella. Una vez al día por nivel de la
doncella debatalla, el animal puede usar esta aptitud, que funciona igual
que el conjuro orden imperiosa (a efectos de este conjuro, la montura po-
drá hacerse entender por cualquier equino normal). Como se trata de
tina aptitud sortílega, la montura debe realizar una prueba de Concen-
tración (CD 21)si está siendo cabalgada a la vez (comoen elcombate). Si
la prueba resulta fallida, la aptitud no funcionará en esa ocasión, pero se-
guirá contándose para el límite diario de usos de la montura.

Resistencia aconjuros (Ex) : para afectar a la monturacon un sortilegio,
el lanzador de conjuros debe realizar una prueba de nivel de lanzador
(ld20 + nivel de lanzador) que iguale o supere la resistencia a conjuros
de 20 del caballo .

Bonificados de monta (Ex} La doncella de batalla obtiene en el 1 ." ni-
vel un bonificados +2 de capacidad en sus pruebas de Montar. Este bonifi-
cadosaumentaen +2 cada cuatro niveles subsiguientes (+4en el 5 ."nivel, +6
en el 9:'). El personaje siempre podrá elegir 10" en toda prueba de Montar,
aunque la tensión y las distracciones normalmente pudieran impedírselo.

Además, a medidaque la doncella debatalla obtiene niveles, puede apli-
car este bonificados a otras pruebas. Desde e13." nivel en adelante, aplica su
bonificados de Montar a suspruebas de iniciativa combatiendo a caballo.
Desde el 5." en adelante, aplica su bonificadosde Montar a su Clase de Ar-
maduracuando va a caballo. Desdeel 7:' en adelante, aplica su bonificados
de Montara los ataques cuerpo a cuerpooa distancia que efecníe a caballo.

Explosión de velocidad (Ex): en el 2.0 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 carga . La aptitud puede utilizar-
se una vez al día sin penalización para la montura . Cada uso adicional
de ésta en un mismo día requiere que la montura realice una salvación
de Voluntad (CD 20) justo al concluir la carga adicional ; un fallo su-
pondrá la pérdida de 2d6 puntos de golpe para la montura.

Cabalgar aladefensiva (Ex} unavez al día, cuando una doncella deba-
talla a caballo vaya a quedar con0puntos degolpe o menos al sufrirdañoen
combate (por un arma uotro golpe, no porunconjuro ni aptitud especial),
puede intentar reducir tal daño delmismomodo que negaría el daño sufri-
do por su montura con la dote Combatir desdeuna montura. Realiza una
prueba de Montar (CD -daño sufrido) y, en caso de tener éxito, sufre sólo
la mitad del daño infligido por el golpe Debe ser consciente del ataque y
poder reaccionar ante él pata realizar la equitación defensiva; si queda pri-
vada de su bonificadosde Destreza a la CA, tampoco podrá evitar el daño.

Sanara una montura (SI) . una vez al día, una doncella de batalla de ni-
vel 8." osuperior puede tusarsanar a una montura como aptitud sottílega.

Para los espadachines danzantes, su espada es más que un arma : es una
aliada, una amiga, una compañera 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

Nde

dados a cantar durante la batalla. Los espadachines danzantes aprove-
chan una poderosa energía mágica por medio de una combinación de
fuerza marcial y estudio mágico, obteniendo una increíble aptitud
acrobática y la capacidad de encantar sus espadas en combate.

La mayoría de los espadachines danzantes son personajes multicla-
se: guerreros, monjes, wtu jet o (de vez en cuando) chamanes. Los pí-
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 espí-
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 : d8 .

;Z=QVISIT05
Para ser apto para convertirse en espadachín 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 elástico, Esquiva, Movilidad .
Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos o divinos.
Especial: competencia con cualquier espada.

HABILIDADES D= CLA5=
Las habilidades de clase del espadachín danzante (y la característica
clave de cada una) son: Arte (Int), Equilibrio (Des), Escapismo (Des),
Interpretar (Cae), Montar (Des), Oficio (Salo), Piruetas (Des), Saltar
(Fue) yTrepar (Fue) . Para ver sus descripciones, consulta elCapítulo 4:
Habilidades, del Manual del Jugador.

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

ZASCGOS D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del espadachín 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
podrá usar sus aptitudes especiales a excepción de hoja encantada .

Acrobacias (Sb) : en el l ." nivel, el espadachín danzante gana un loo-
nificador +lo de capacidad en las pruebas de Equilibrio, Piruetas y Sal-
tar. En el 5' nivel, este bonificados aumenta a +20 y en el t0 :', a +30.
Además, elespadachín danzante siemprepuede "elegir l0" en las prue-
bas de Equilibrio, Piruetas o Saltar, incluso cuando normalmente las
circunstancias se lo impidan .

Salto delas nubes (Sb) : la distancia que puede saltar el espadachín
danzante (vertical u horizontal) no se ve limitada por su altura.
Movimiento rápido (Sb): ten espadachín danzante se mueve más

deprisa de lo normal. Unode tamaño Pequeño se mueve másdespacio

Salv.
vol Especial
+0

	

Acrobacias (+10), salto de las nubes, movimiento rápido
+0

	

Hoja encantada I
+l
+1

	

Cabalgar el viento, movimiento rápido
+1

	

Acrobacias (+20), ataque acrobático
+2

	

Hoja encantada II
+2

	

Movimiento rápido
+2
+3
+3

	

Acrobacias (+30), hoja encantada ti¡, movimiento rápido

ivel
clase

Ataque
base

Salv.
Fort

Salv.
Ref

1 . +1 +0 +2
2 : +2 +0 +3
3' +3 +1 +3
4: +4 +1 +4
5° +S +1 +4
6° +6 +2 +5
7' +7 +2 +5
81 +8 +2 +6
9° +9 +3 +6
10" +10 +4 +7



que uno Mediano, mientras que un rátido lo hará más rápido, tal y co-
mo se muestra en la siguiente tabla .

Hoja encantada 1(Sb) : en el 2." nivc! .
espadachín danzante puede encantar ten,
poralmente su espada para obtener un
efecto específico. Este efecto durará u i
minuto/nivel y el personaje podrá crea
lo una vez al día. El espadachín danzan i
puede elegir entre las siguientes aptit
des especiales que otorgar a su espad
congelados, defensora, electrizante, fa i
tasmal y flamíges. Un espadachín dar,
zante puede usar esta aptitud aunqu-
vista armadura intermedia o pesad :,

Cabalgar el viento (St): un espad .,
chin danzante de nivel 4. o superi,
puede usar caminar por el aire como al
titud sorulega una vez al día.
Ataque acrobático (Ex) : en el S .° ni

vel, errando el espadachín danzante ataca
saltando al menos 5'en dirección a su op
nente, dejándose caerde un salto al men, , <
5' hasta éste obalanceándose con una cuer
da u objeto similar hacia él, obtiene un
boniticador +2 en las tiradas de ataque
y daño . El personaje debe realizar una
prueba de Saltar, si el resultado es infe-
nor a 5', nopodrá usar esta aptitud en ese
ataque. Si el resultado es superior a la dis-
tancia que separe al personaje de su opo-
nente, el espadachín podrá limitar la distancia
a tal separación como acción gratuita.
Hoja encantada 11(Sb): en el 6." nivel,

el espadachín danzante puede elegir entre las siguiera
tes aptitudes que otorgar a su espada: azotados (elige ton
tipo de criatura), disruptora, explosiva eléctrica, explosiva gélida, explosi-
va ígnea, hiriente y tronante. Alternativamente, podrá añadir dos aptitu-
des de Hoja encantada 1, ya sea simultáneamente o porseparado.
Hoja encantada 111(Sb): en el 10 ." nivel, el espadachín danzante

puede elegir entre las siguientes aptitudes que otorgar a suespada: dan-
zante, pasadora°, veloz y voladora'`. Alternativamente, podrá añadir
tres aptitudes de Hoja encantada I a su espada, ya sea simultáneamen-
te o por separado ( -consulta el Capítulo 8: objetos mágicos, para con-
sultar estas nuevas aptitudes especiales de armas).

El espía ninja quizá sea la clase más enigmática y
misteriosa de Aventuras onentaks . Aunque algunos de
ellos son poco más que asesinos (y pueden adoptar la
clase de prestigio de asesino descrita en la Guía del
DuNGEON MAsterc), los auténticos espías ninja son

maestrosde las armasexóticas, las herramientas del sigilo yunosextraños
poderes kt . El seguidor de esta clase es miembro de un hermético clan

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

La mayoría de los espías nunja son pícaros,y los requisitos de
habilidades de la clase prácticamente exigen que los aspirantes
p ',can al menos algunos niveles en esa clase depersonaje. Al

poseen un trasfondo ma-
En Rokugan, los ninjas

rn algo legendario, y hay
i tenes se niegan a creer

,~u existencia. Éstos se
s renan en la escuelaSho
-o del clan del Escor-
,n, aunque en ellmpetio

i,1 ¡,-den operar otros ninjas
,,) i xteriosos.

Los ninjas PNjs a me-
t,udo son una fuerza mis-
ta, losa que va contra los
i , l tnes y objetivos de los

r sonajes jugadores . Mu-
t, veces, las metasde un

rLtn ninja son inescruta-
bles, pero rara vez coinci-
den con las de un grupode
héroes .
Dado de Golpe : d6 .

ra ser apto para eonver-
� r;e en espía ninja, un
personaje debe cumplir

siguientes criterios :
rUineamíento: cualquie-
a no caótico, no bueno .
Habilidades : 7 rangos

en Distrazatse, 10 rangos en Lngañar, 7 rangos en Escon-
derse, 7 rangos en Piruetas.

Dotes: Esquiva .
Especial: aptitud de clase "evasión'.

HABUJUA1755 u=~ CLASE
Las habilidadesde clase del espía ninja (y la característica cla-
vede cada una) son: Abrircerraduras (Des), Averiguar inten-
ciones (Sab), Avistar (Sab), Diplomacia (Cae), Disfrazarse
(Cae), Engañar (Cae), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Es-
conderse (Des), Escuchar (Sab), Germanía (Cae), Hurtar
(Des), Intimidar (Cae), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse
sigilosamente (Des), Piruetas (Des), Reunir información
(Cae), Saltar (Fue) yTrepar (Fue) . Para ver sus descripciones,
consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manead del jugador.

Puntos de habilidad cada nivel 6 + modificador de Int .

RASGOS D= CLASE
Éstos son los rasgos de calase del espía ninja .

Competencia con armas y armadura: los espías ninja
no obtienen ninguna competencia adicional con armas ni

Nivel Velocidad base
espadachín danzante 20' 30' 40'

1 °-3 .'. 40' 60' 80'
4 : -6 :' 45' 70' 95'
70-9' 55' 80' 105'
10.° 60' 90' 120'
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TABLA 3-9: EL ESPÍA NINIA

armadura No obstante, adquieren competencia con ciertas armas exóticas
a medida que ganan niveles. Un espía ninfaquevista armadura intermedia
o pesada no podrá usar los siguientes rasgos especiales de clase: caída ralen-
rizada, evasión, acrobacias, caminar sobre las aguasy paso abundante.
Atora exótica: en el 1 ." nivel, y de nuevo en el 3 :', el 6 :' y el 9.", el es-

pía ninfa gana de forma gratuita una competencia con arma exótica .
Esta competencia ha de elegirse con una de las siguientes armas :
abanico deguerra, ballesta de mano, cadena, cadena armada, cerbatana, chi-
jiriki, fukimi-bari, k~-gama, nekode, ninfa-to, shikomrzue y shunken.

Aliento de ki (Ex}. un espía ninfa aprende a enfocar su ki para incre-
mentar su capacidad decontener el aliento. El personaje añadesu nivel de
ninja a la tirada de suprueba de Constitución para continuar aguantando la
respiración (consulta "Reglasdeahogarse"en la Guía del Di ryc:ru~u MAan. R).
Empleo de venenos : los espías ninja están entrenados en el uso

del veneno y nunca se arriesgan a envenenarse al aplicar veneno a la
hoja de un arma .

Caída ralentizada (Ex): en el 2:' nivel, el espía ninfa que tenga una
pared al alcance de la mano puede usarla para frenar su caída. El perso-
naje sufrirá daño como si la caída fuera 20'más corta de lo que es en rea-
lidad. Su aptitud para ralentizar la caída (es decir, reducir la altura efecti-
va de la caída cuando se encuentra cerca de una pared) mejora con su
nivel hasta gire, en el 6." nivel, el ninja puede usar un murocercano para
frenar su caída ycaer desdeun máximo de 50' sin sufrirdaño.

Evasión mejorada (Ex) : en el nivel 2 :' y superiores, el espía ninja
puede evitar con gran agilidad incluso los ataques mágicose inusuales.
Si tiene éxito en una salvación de Reflejos contra un ataque que nor-
malmente infligiría la mitad de daño con tina salvación con éxito, en
lugar de esono sufrirá daño alguno, y aunque falle su tiro de salvación,
sufrirá sólo la mitad del daño del ataque . El ninja sólopodrá usar la eva-
sión mejorada si viste armadura ligera o ninguna en absoluto.

Ataque furtivo (Ex): si el espía ninja logra pillar a un oponente citan-
do sea incapaz dedefenderseeficazmente de su ataque, podrá golpearle en
un punto vital para infligirle másdaño. Siempre que al objetivo del ninja
se le niegue el bonificadorde Destreza a la CA (posea o no tal bonificador
de Destreza), o cuando el ninja lo flanquee, el ataque de este último infli-
girádaño adicional. Eldaño adicional es +1d6en el 2 :' nivel, y +1d6 másca-
da tres niveles subsiguientes. Estedaño adicional se apila concualquier da-
ño adicional por ataque furtivo que el personaje ya pueda infligir Por
tanto, un pícaro de 7:' nivel/ ninjade 5: infligirá +6d6 al daño con un ata-
que furtivo: +4d6 por sus niveles de pícaroy +2d6 por los de ninfa

Si el ninja lograra asestar un golpe crítico con un ataque furtivo, ese da-
ñoadicional nose multiplicaría. Los ataques a distancia sólo cuentan como
ataques furtivos si el objetivo se encuentra a unmáximode 30'. Con unaca-
chiporra o impacto sin arma, el ninja puede efectuar un ataque furtivo que
inflija dañoatenuado en lugardedaño normal. Nopodrá tusar un atinaque
inflija daño normal para causardaño atenuado con un ataque furtivo, ni si-
quieracon el penalízador- 4habitual, pues debe hacer un usoóptimo de su
arma para poderejecutar el ataque furtivo .

El espía ninja sólo puede atacar furtivamente a criaturas vivientes con
anatomías perceptibles; los muertos vivientes, constructos, cienos,

plantas y criaturas incorporales carecen de áreas vitales a las que

atacar. Además, toda criatura que sea inmunea los golpes críticos tampo-
coesvulnerable a los ataques furtivos. Aparte, el ninja debe poder ver a la
víctima lo 1xrstante bien como para distinguir un punto vital y poder al-
canzarlo. El ninfa no podrá atacar furtivamente al alcanzar a tina criatura
que disponga de ocultación ni al golpear las extremidades de una cuyos
órganos vitales se encuentren fuera de su alcance.

Acrobacias (Sb): en el 3." nivel, el espía ninja gana un bonificador+lo
de capacidad en las pruebas de Equilibrio, Piruetas, Saltar y Trepar. En el
7." nivel, este bonificador aumenta a +20 . Además, el ninfa siempre puede
"elegir 1 o" en las pruebas de Equilibrio, Piruetas, Saltar o Trepar, incluso
citando normalmente las circunstancias se loimpidan.

Saltode lasnubes (Sb) : la distancia (vertical u horizontal) quepue-
de saltar un espía ninja de 3 ." nivel no se ve limitada por su altura.

Esconderse a simple vista (Sb): un espía ninfa de 4 ." nivel puede
usar la habilidad Esconderse incluso cuando es observado. Siempre
que se encuentre a un máximo de lo' de algún tipo de sombra, podrá
ocultarse a la vista sin que realmente haya nada tras lo que esconderse.
Sin embargo, no podrá esconderse en su propia sombra .
Caminar sobre las aguas (Sb): un espía ninja de nivel 5."o superior

podrá usar esta aptitud para caminar sobrecualquier líquidocomo si fue-
ra tierra firme. El ninja deberá concentrarse (como acción estándar) pa-
ra usar esta aptitud y, por tanto, sólo podrá realizar un movimiento sen-
cillo o una acción equivalente a moverse cada asalto mientras camine
sobre las aguas. Este efecto dura 1 asalto por nivel del ninfa.

Mil caras (Sb) : en el 7 :' nivel, el espía ninja gana la aptitud de cam-
biar su apariencia a voluntad, como si estuviera usando el conjuro alte-
rar el propio aspecto .
Inmunidad a venenos (Sb): un espía ninja de nivel tl:' o superior

es inmune a todos los venenos .
Mente escurridiza (Ex) : en el 9:' nivel, el espía ninja gana la aptitud

de librarse deefectos mágicos que, de lo contrario, le controlarian u obli-
garían a actuar de un modo. Si un ninja con mente escurridiza se ve atúe
tado por un conjuro y falla su tiro de salvación, podrá volver a intentar la
salvación en el asalto siguiente. Sólo dispondrá de un intento adicional
para tratar de teneréxito en su tiro de salvación.
~ abundante (Sb): un espía ninja de nivel lo." puede deslizarse mágica-
menteentre espacios, al igualqueconelconjuro puerta dimensional, una vez
al día. El nivelde lanzador efectivo del personaje seni5 .'.

Ciertos pueblos delas tierras de Aventuras orientales veneran a los osos ro-
oro símbolos de la firerAi del guerrero yel poderíoen la batalla. Adoptan-
do a éste comotótem animal, los combatientes de estos pueblos esperan
aprovecharparte de la fuera del oso. Por medio de una relación especial
con los espíritus de estos animales, los seguidores de esta clase de presti-
gio se transforman en osos durante elcombate.

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

Nivel
de dase

1 ."

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+2

Salv.
vol

+2
Especial
Arma exótica, aliento de ki, empleo de venenos

2 :' +1 +3 +3 +3 Caída ralentizada (20'), evasión mejorada, ataque furtivo +ld6
3° +2 +3 +3 +3 Arma exótica, acrobacias (+10), salto de las nubes
4: +3 +4 +4 +4 Caída ralentizada (30'), esconderse a simple vista
5 .° +3 +4 +4 +4 Caminar sobre las aguas, ataque furtivo +2d6
6° +4 +S +S +S Arma exótica, caída ralentizada (50')
7" +S +S +S +S Mil caras, acrobacias (+20)
8 :' +6 +6 +6 +6 Inmunidad a venenos, ataque furtivo +3d6

9° +6 +6 +6 +6 Arma exótica, mente escurridiza
10° +7 +7 +7 +7 Paso abundante



en guerreros-oso. La mayoría de ellos son bárbaros, 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 adoptar
esta clase. Los guerreros-oso no se encuentran en Rokugan.

Los guerreros-oso PNjs suelen ser los campeones de las tribus bár-
baras, pueblos rústicos o templos guerreros Lideran a otros guerreros,
no mediante la disciplina y el orden, sino con el ejemplo inspirador
que representan .
Dado de Golpe: d12.

;t=0VISITOS
Para ser apto para convertirse en guerrero-oso, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes .

Ataque base : +7 .
Dotes: Ataque poderoso .
Especial : aptitud de furor o trenesi de 1,, i .

HABILIDADES D= CLASE
Éstas son las habilidades de clase del guerrero-oso (y la característica
clave de cada una) : Empatía animal (Car, habilidad exclusiva), Escu-
char(Sab), Intimidar(Car), Intuirla dirección (Sab), Montar(Des), Na-
dar(Fue), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab),Trato con animales (Car) y
Trepar (Fue). Para versusdescripciones, consulta el Capítulo4 : Habili-
dades, del Manual del jugador.

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

ZASGOS D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del guerrero-oso.
Competencia con armas yarmadura: los guerreros-oso soncom-

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 frenesí de ki. En el 1." nivel, el guerre-
ro-oso puede adoptar la forma deun oso negro durante una de sus furias
(de principio a fin) cada día. Esta aptitud es similar a polimorlarse, excepto
en que el personaje se transforma en un oso excepcional. Su puntuación
de Fuera aumenta en+8, la de Destreza en +2, y la de Constitución en +4
(estos bonificadores sustituyen a los normales por enfurecimiento) . El
personaje obtendrá puntosde golpe temporales porsu nueva puntuación
de Constitución igual quesi estuviera enfurecido,y un bonificados natu-
ral +2 a la CA Seguiráobteniendo un bonificados+2en las salvaciones de
Voluntady sufrirá un penalizados-2 a la CA mientras esté enfurecido. Po-
drá efectuar dos ataques de garra con su ataque base normal completo, ca-
da unode loscuales infligirá 1d4 puntos de daño más su (nuevo) modifi-
cador de Fuerza, y un ataque de mordisco con su ataque base -5,
infligiendo Id6 puntos de daño más la mitad de su (nuevo) bonifrcador
de Fuerza. Al igual quesucedecon Ixrlimorfarse, susarmas, armaduray de-
más equipo se funden con su forma de oso, dejando defuncionar mien-
tras dure el cambio (exceptuando los objetos diseñados especialmente
para superar esta limitación) .

En el 4." nivel, el personaje puede adoptar forma de oso dos veces al
día (mientras se encuentre en estado de furia o frenesí de ki), además
de poder elegir entre las formas de oso negro o pardo. En forma deoso
pardo, la Fuerza del personaje aumenta en +16, su Destreza en +2 y su
Constitución en +8 . Obtiene un bonificados natural +5 a la CA, pasa a
ser Crande (sufriendo un penalizados-1 a la CA y los ataques). Susata-
ques de garra infligirán 1d8 puntos de daño más su bonificados de
Fuerza, y su mordisco, 2d8 puntos de daño más la mitad de su bonifi-
cados de Fuerza. Además, obtendrá la aptitud excepcional de agarrón
mejorado, que podrá usar cuando alcance a su oponente con un ataque
de garra. Su frente pasará a serde 5 x 10'.

En el 8: nivel, el guerrero-oso puede adoptar forma de oso tres
veces al día (mientras se encuentre en estado de furia o frenesí
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TABLE 3-10 : EL GUERRERO-OSO

de ki) yelegir entre las formas deoso negro, pardo o terrible . Enforma de
oso terrible, la Fuerza del personaje aumentará en +20, su Destreza en +2
y su Constitución en +8 . Obtendrá un tonificador natural +7 a la CA, y
pasará a ser Grande . Sus ataques de garra infligirán 2d4 puntos de daño
más su bonificados de Fuerza, y su mordisco, 2d8 puntos de daño más la
mitad de su bonificados de Fuera . Obtendrá la aptitud adicional de aga-
rrón mejorado, que podrá usarcuandoalcance a un oponente con su ata-
quede garra . Su frente pasará a serde 10 x 20', ysu alcance,de lo'.

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 olfatocomoacción gratuita,generalmente hasta 30' .
Si el viento está a favordel personaje, el alcance aumenta a 60' . Si está en
contra, se reduce a 15' . El guerrero-oso puede detectar olores fuertes, co-
moel humoolabasura putrefacta, hasta el doble de los alcances citados.
Además, puede detectar los olores abrumadores, como el almizcle de
mofetaoel hedor de saurión, hasta el triple de esas distancias.

El guerrero-oso detecta la presencia de la otra criatura, pero no su
posición específica . Advertir la dirección de la que procede el olor es
una acción equivalente a moverse . Si se acerca a 5'o menos del origen
del olor, el personaje puede localizar el origen .

El guerrero-oso puede seguir rastros por medio del olfato, realizan-
do una prueba de Sabiduría para encontrar y seguir un rastro. La CD tí-
pica de un rastro reciente es lo. La CD aumenta o disminuye depen-
diendo de lo fuerte que sea el olor de la presa, el número de criaturas y
la antigüedad del rastro. Por cada hora en que se haya enfriado el rastro,
la dificultad aumentará en 2. Por lo demás, esta aptitud sigue las reglas
de la dote Rastrear. Los guerreros-oso que olfatean rastros ignor.n 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 fácilmente otros olo-
res . La presencia de un olor así anulará por completo la capacidad de
detectar o identificar adecuadamente a otras criaturas, y la CD base de
Supervivencia para rastrear pasa aser 20 en lugar de 10 .

Enfurecimiento adicional : en el 5 :' nivel, y de nuevo en el 10., la
cantidad de veces al día que el guerrero-oso puede entraren un estado

. TABLA 3-11 : EL JINETE KISHI

de furia o frenesí de ki aumenta en uno. Por ejemplo, un bárbaro de 7.
nivel / guerrero-oso de 5 :' podrá enfurecerse tres veces al día, mientras
que un bárbaro de 7_' nivel / guerrero-oso de lo." podrá hacerlo cuatro
veces al día. Si ese mismo personaje avanzara un nuevo nivel de bárba-
ro, podría enfurecerse cinco veces al día .

Lm jinetes kishi

	

n .

	

de caballería entrenadossosoldados
para aprovechar al máximo la velocidad del caballo y la
agilidad de quien lo monta Comparten un vínculo
especial con sus monturas (aunque no hasta el punto de
las doncellas debatalla) yson capaces de realizar ataques

verdaderamente devastadores cuandocargan.
Losjinetes kishi tienden a proceder de las clases de samurai y bár-

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 afición por la exploración 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 : di0.

T=0VISIT05
Para ser apto para convertirse en jinete kishi, un personaje debe cum-
plirtodos los criterios siguientes.

Ataque base : +6.
Habilidades : 9 rangos en Montar.
Dotes: Ataque al galope, Carga impetuosa, Combatir desde una

montura .
Competencia con armas : lanza de caballería (uma-yari).

HA81LIVAD=5 D= CLASE
Las habilidades de clase del jinete kishi (y la característica clave de ca-
da una) son : Arte (int), Averiguar intenciones (Sab), Concentración de

si =T= V*4.i5Hi

Nivel
de clase

1 .°

Ataque
base
+1

Salv.
Fort
+0

Salv.
Ref
+2

Salv.
vol
+0

Especial
Forma de oso (negro) 1 /día

2 .` +2 +0 +3 +0
3 - +3 +l +3 +l Olfato
4.° +4 +1 +4 +1 Forma de oso (pardo) 2/día
5' +5 +1 +4 +1 Enfurecimiento adicional
6.° +6 +2 +S +2
7' +7 +2 +S +2
8.° +8 +2 +6 +2 Forma de oso (terrible) 3/día
9.° +9 +3 +6 +3
10.` +10 +3 +7 +3 Enfurecimiento adicional

Nivel
de dase

1°

Ataque
base
+1

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+0

Salv.
vol
+0

Especial
Bonificados +2 a Montar, Pericia

2. +2 +3 +0 +0 Carga mortal 1 /día
3' +3 +3 +1 +1 Explosión de velocidad
4.- +4 +4 +1 +l Carga mortal 2/día, Bonificados +4 a Montar
5' +S +4 +1 +1 Un espíritu
6. +6 +S +2 +2 Carga mortal 3/día, Ataque montado total
7' +7 +S +2 +2 Bonificados +6 a Montar
8:' +8 +6 +2 +2 Carga mortal 4/día
9' +9 +6 +3 +3 Bailar con las Fortunas
10. +10 +7 +3 +3 Carga mortal S/día, Bonificados +8 a Montar



iaijutsu (Car), Conocimiento de conjuros (Int), Escuchar (Sab), Inter-
pretar (Car), Intimidar (Cae), Intuir la dirección (Sab), Montar (Des),
Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trato con
animales (Cae) y Trepar (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el
Capítulo 4: Habilidades, del Manual del jugador. La habilidad Concen
tración de iaijutsu está descrita en el Capítulo 4 de este libro .

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

;tASGOS D= CLASE
Éstos 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 .
Bonificadorde monta (Ex) : el jinete kishi obtiene un bonificador

decapacidad en todas sus pruebas de Montar. Este bonificador es de +2
en el 1 ." nively aumenta en +2 cada tres niveles subsiguientes (+4 en el
4. nivel, +6 en el 7. y +S en el l0 :') .

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 puntuación de Inteligencia .
Carga mortal (Ex): cuando va montado y usa la acción de carga, un

jinete kishi de nivel 2.`osuperior inflige el triple de dañocon un arma
de cuerpo a cuerpo (o el cuádruple con una lanza de caballería), hasta
el número de veces diarias indicado. Esta aptitud sustituye a la dote
Carga impetuosa.
Explosión 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 día sin penalización para la montura. Cada uso adicional de ésta
en un mismo día requiere que la montura realice una salvación de Vo-
luntad (CD 20) justo al concluir la carga adicional; un fallo supondrá la
pérdida de 2d6 puntos de golpe para la montura .
Un espíritu (Sb) : un jinete kishi de nivel 5."o superior posee un

vínculo espiritual con su montura . Una vez al día, mientras vaya mon-
tado, el personaje podrá realizar una tirada de ataque, tiro de salvación
o prueba de habilidad cualquiera usando su modificador de la habili-
dad Montar en lugar de todos los demás modificadores. Por ejemplo,
podría 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 demás modi-
ficadores de la tirada de ataque) .
Ataque montado total (Ex) : en el 6."nivel, el jinete kishi gana la

aptitud de realizarun ataque completo a caballo, aunque su montura se
haya movido más de 5' en ese asalto .

Bailar con las fortunas (Sb): una vez al día, un jinete kishi de ni-
vel 9.° 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

^t A=STZ0 v_=
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Aprovechar la energía ki es una aptitud esencial para
muchos personajes de Aventuras orientales. Para los
maestros de armas (kensei), la perfección del ki se
encuentra en el 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
el elevado número 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 adoptar esta clase de presti-
gio bajo la tutela de un maestro más experimentado .

Dado de Golpe : d i 0.

;t=OVISIT05
Para ser apto para convertirse en maestro de armas, el personaje debe
cumplir los siguientes criterios .

Ataque base: +5 .
Habilidades: 4 rangos en Intimidar.
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.

HABILIDADES D= CLASE
Las habilidades de clase del maestro de armas (y la característica clave de
cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Concentración
de iaijutsu (Car), Escuchar (Sab) yIntimidar (Car). Para ver sus descripcio-
nes, consulta el Capítulo 4: Habilidades, del Manual del jugador. La habili-
dad Concentración de iaijutsu se describe en el Capítulo 4 de este libro.

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

ZASCGOS D= CLASE
Competencia con armas y armadura: los maestros de armas no ga-
nan ninguna competencia adicional con armas ni armadura.
Armaescogida (Ex} los maestros de armasdedican sus vidas al estudio

de unasola arma cuerpo a cuerpo, a menudo lakatana u otro tipo de espa-
da .Un maestrodearmasdebeposeer la dotedeSolturaconun arma con su
arma escogida Todas las aptitudes especiales del seguidor de esta clase de
prestigio se aplican solamente al blandir ese tipo dearma Cuando ha opta-
do porun arma escogida, el personaje no puede cambiarla más adelante.

Para ser apto para la clase demaestro de armas, el personaje debe po-
seerun ejemplar degran calidad de su arma escogida . No tiene porqué
seguir usando esa misma arma a lo largo de su carrera, y obtendrá los
beneficios de su clase aun cuando use un ejemplar normal (node gran
calidad), siempre y cuando sea de su arma escogida.

sT
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Nivel
de clase

1°

Ataque
base
+1

Salv.
Fort

+0

Salv.
Ref
+2

Sa1v
vol
+0

Especial
Arma escogida, daño de ki 1/dfa/level

2 .' +2 +0 +3 +0 Multiplicador incrementado l/dfa
3' +3 +1 +3 +1 Soltura superior con un arma
4 .` +4 +1 +4 +l Multiplicador incrementado 2/día
S" +S +1 +4 +1 Reflejos superiores de combate
6° +6 +2 +5 +2 Multiplicador incrementado 3/día
7" +7 +2 +5 +2 Critico de ki
8` +8 +2 +6 +2 Multiplicador incrementado 4/día
9 ° +9 +3 +6 +3 Ataque de torbellino de ki
10 .° +10 +3 +7 +3 Multiplicador incrementado 5/día
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Daño de ki (Ex): tras asestar un golpecon su arma escogida, el maes-
tro de armas puede elegirno realizar una tirada para detenninar el daño.
En su lugar, calculará el daño máximo normal (no un golpe crítico) que
pueda causar yse lo infligirá a la víctima Un maestro dearmasque blan-
da una katana con 17 en Fuerza infligirá 13 puntos de daño (10 + 3 por
Fuerza) cuando elija esta opción. El daño adicional, como el de usar la
dote Ataque poderoso (siguiendo con normalidad todas las reglas de la
misma), la aptitud de ataque furtivo o las propiedades especiales del ar-
ma (como tlamígera u honorable) se determinarán del modo normal,
sin maximizarse . Esta aptitud no puede utilizarse cuando se obtiene en
una tirada ungolpe críticocon éxito. El maestro de armas puede usar es-
ta aptitud una vez al día por nivel de clase .

Multiplicador incrementado (Ex) : un maestro de armas de nivel 2."
o superior puede infligir daño adicional con un golpe crítico. El multipli-
cador al daño del arma escogida del maestro de armas aumenta en 1 . Pbr
ejemplo, la katana posee un multiplicador de crítico de x2. Usando esta
aptitud, el maestro de armas puede incrementar ese multiplicador a x3
unavez al día enel 2: nivel.Amedida que un maestro dearmas subedeni-
vel, puedeusar esta aptitud con mayor frecuencia. El maestro de annas de-
be declarar el uso de esta aptitud antes de realizar ninguna tirada de dado.

Soltura superior con un arma (Ex) : un maestrode armasde nivel
V o superior gana un +1 adicional en todas las tiradas de ataque con su
arma escogida, que se apila con cualquier bonificados existente por

)Soltura con un arma .
Reflejos superiores de combate (Ex} un maestro de arras de nivel

5." o superior puede efectuar una cantidad de ataques de oportunidad por
asalto igrkal a su modificador de Destreza más su modificador de Sabiduría .

Critico de kí : cuando un maestro de armas alcanza el 7 :' nivel, ob-
tiene de forma gratuita la dote Critico mejorado. Si ya la posee, adquie-
re un +2 adicional al rango de amenaza para su arma escogida . Este bo-
nificador +2 se aplica en último lugar, después de cualquier

Mutiplicador, como los concedidos por la dote Crítico mejorado
o las armas afiladas.

2^OVISITOS

Ataque detorbellino de ki (Ex): un maestro de armas de nivel 9: o
superior puede efectuar unAtaque de torbellinocomo acción estándar
en lugarde acción de asalto completo. Sólo puede efectuarse un ataque
de torbellino por asalto.

nA=ST"1tv 175. 1AIJUTSV

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
formas de duelo en Aventuras orientales (consulta
"Duelos de iaijutsu" en el Capítulo6: combate), y sus

macstn~s son temidos y respetados en todo Rokugan y otras tierras
en las que se practica esta técnica . Los maestros de iaijutsu
aprovechan su energía ki para golpear con repentina velocidad y un
poder devastador.

Los maestros de iaijutsu casi siempre son miembros de la clase de
personaje de samurai . En Rokugan, provienen exclusivamente del
clan de la Grulla, donde son instruidosen la escuela Kakita.

Los maestros de iaijutsu PNls son los sensei de los mejores samurais
del imperio.

Dado deGolpe : di0.

Para ser apto para convertirse en maestro de iaijutsu, un personaje de-
be cumplir todos estos criterios:

Alineamiento : cualquiera legal
Ataque base: +6.
Habilidades: 9 rangos en concentración de iaijutsu.
Dotes: Desenvainado rápido, Iniciativa mejorada, Soltura con un

arma (katana).



HABILIDADES D= CLA5=
Las habilidades de clase del maestro de iaijutsu (y la característica cla-
ve de cada una) son : Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concen-
tración de iaijutsu (Caz), Diplomacia (Caz), Equilibrio (Des), Escapis-
mo (Des), Interpretar (Caz), Montar (Des), Oficio (Sab), Piruetas (Des),
Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Para ver sus descripciones consulta el Capí-
tulo 4 del manual del Jugador. la habilidad Concentración de iaijutsu
está descrita en el Capítulo 4 de este libro.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de ¡ni.

ZASG05 D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del maestro de iaijutsu .
Competencia con armas y armadura : los maestros de iaijutsu son

competentes con todas las atoras sencillas y marciales. Los seguidores de
esta clase de prestigio no obtienen ninguna competencia con armadura
ni escudos, aunque la mayoría la poseen gracias a la clase de samurai .

Sutileza con un arma (Ex) : en el i ." nivel, el maestro de iaijutsu
puede usarsu modificadorde Destreza en lugar del de Fuerza en las ti-
radas deataque con su katana . Esto funciona igual que la dote Sutileza
con un arma, exceptuando que se aplica a la katana, un arma a la que la
dote normalmente no puede aplicarse .
Defensa astuta (Ex): cuando no llevan armadura, los maestros de

iaijutsu añaden su tonificador de inteligencia al tonificador de Des-
treza para modificar suClase de Armadura mientras blanden una kata-
na . Al igual que sucede con las modificaciones normales de Destreza a
la CA, los modificadores positivos se pierden siempre que se pille des-
prevenido al maestro de iaijutsu .
Espada relámpago (Ex) : un maestro de iaijutsu de nivel 2 :' o supe-

rior añade su modificador de Carisma a sus pruebas de iniciativa, ade-
más del modificadorde Destreza .
Dotes adicionales: En el 4 :' nivel, y de nuevo en el 9:', el maestro de
iaijutsu obtiene una dote adicional ademásde su progresión normal de
dotes. Estas dotes adicionales deben elegirse a partir de la siguiente lis-
ta: Dureza, Esquiva (Ataque elástico, Movilidad), Pericia (Ataque de tor-
bellino, Derribo me)orado, Desarme mejorado), Soltura con una habi-
lidad (Concentración de iaijutsu) .
Impacto del vacío (Ex): un maestro de iaijutsu de nivel 5 ." o supe-

rior añade su modificador de Carisma a cada dado de daño adicional
obtenido por usar su habilidad Concentración de iaijutsu.
Un impacto, dos tajos (Ex) : en el nivel 8:' y superior, el maestrode

iaijutsu puede efectuar dos ataques con una katana comoacción están-
dar. Esto significa que puede golpear dos veces y mover en el mismo
asalto, o atacar dos veces en la fase de golpe de un duelo de iaijutsu.
Golpear sin pensar (Ex): cuando un maestro de iaijutsu de nivel

i o .' empieza el un combate (noun duelo de iaijutsu) a alcance de cuer-
po a cuerpo de su oponente, obtiene un asalto sorpresa gratuito, aun-
que sus oponentes sean conscientes de su presencia. La única acción
que el maestro de iaijutsu puede llevar a cabo en este asalto sorpresa es
unade ataque usando una katana. Si, por ejemplo, el maestro de iaijut-
su KakitaTimoshiko y Bayushi Koroestuvieran en la calle insultando-

se mutuamente y la situación desembocara en un combate, limoshfko
podría atacarcon su katana (cogiendo desprevenido a su oponente) an-
tes de que Koro llegara siquiera a tirar iniciativa .

Esta aptinrd 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 fui duelo de iaijutsu.

;=QVISIT05
Para ser apto para convertirse en místico del henshin, un personaje
debe cumplir todos estos criterios:

Alineamiento: cualquiera legal.
Ataque base: +7.
Habilidades : 6 rangosen Saber(arcano),13 rangosen Saber (religión).
Especial: aptitud de clase "pureza corporal".

HA81LIDAD=5 D= CLA5=
Las habilidades de clase del místico henshin (y la característica clave de ca-
da una) son: Arte (Int), Concentración (Con), Conocimiento de conjuro
(Int), Diplomacia (Caz), Equilibrio (Des), EscapLsmo (Des), Escuchar (Sab),
Escudriñar (Int, habilidad exclusiva), Interpretar (Caz), 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 Capítulo 4: Habilidades, del manual del jugador.

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

^ísinco ves. H~irt
Los místicos del henshinson miembros de una orden
monástica que enseña lo que considera un gran
misterio del universo : que la humanidad es capaz de
la transformación (henshin) en divinidad. Su
entrenamiento y disciplina está dirigida hacia la

perfeccióndefinitiva no sólo de si mismos, sinode toda la humanidad .
Creenque esta perfección es el futuro del mundo y la humanidad,y tal
creencia les llena de una esperanzadora paz.

La mayoria de los místicos del henshin se instruyen como monjes .
Algunos comienzan sus carrerascomo shugenjas u otros lanzadores de
conjuros, pero abandonan este rumbo en cuanto inician la senda del
místico. En Rokugan, proceden exclusivamente del clan del Fénix,
donde son instruidos en la escuela Asako.

Muchos místicos del henshin PNJs vaganporel Imperio, sirviendo de
guíasy ayudantes en el camino de la humanidad. Se espera que muestren A
a la gentecómoactuar,cómo tratarse losunosalos otros ycómo creer, con
la esperanza dequepuedan reencarnarse en unaforma más iluminada que
les permita alcanzar la divinidad. Sin embargo, nunca revelan sus verda-
deras intenciones al mundo; en lugar de eso, se mueven entre la masa de
la humanidad, ofreciendo la ayuday el consejoque pueden. Estosmísticos
del henshin vagabundos son llamados mithizurr ("compañeros viajeros') .
Dadode Golpe: d8.
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TABLA 3-13 : EL MAESTRO DE IAIJUTSU

Nivel Ataque
de clase base

1° +l

Salv.
Fott
+0

Salv.
Ref
+2

Salv.
vol
+0

Especial
Sutileza con un arma, defensa astuta

2: +2 +0 +3 +0 Espada relámpago

3° +3 +1 +3 +1
4' +4 +l +4 +l Dote adicional
$.° +S +l +4 +l impacto del vacío
6.` +6 +2 +S +2

7^ +7 +2 +S +2

8. +8 +2 +6 +2 Un impacto, dos tajos

9" +9 +3 +6 +3 Dote adicional
10 :' +10 +3 +7 +3 Golpear sin pensar



RASGOS DE CLASE
Éstos son los rasgos de clase del místico del henshin .
Competencia con armas y armadura : los místicos 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 místico del henshin posee el dañosin arma, el
tonificador a laCAy la velocidad de un monje con tantos nivelescomolos
niveles de místico más los de monje que tenga el personaje (si los tiene).
Añade el ataque base del místico del henshin derivado de sus nive-

les de monje al derivado de sus niveles de místico del henshin y con-
sulta la Tabla 3-1 : Ataques sin arma múltiples.

Enigma de la conciencia (St): un místico del henshin de 1. nivel pue-
de usar escuártñamiento como aptitud sortílega una vez al día, con un
nivel de lanzador igual a su nivel de místico del henshin . El personaje
debe entrar en un trance meditativo durante todo el tiempo de lanza-
miento y la duración del conjuro, pero no requerirá componente ma-
terial niobjeto que sirva de foco.

Además, el místico del henshin obtiene un tonificador introspecti-
vo +4 en todas las pruebas de Avistar, Buscar, Escuchar y Escudriñar.

Lucha a ciegas: el místico del henshin de 2.- nivel gana la dote de
Lucha a ciegas .

Cuerpo diamantino (Sb): en el 2." nivel, el místico del henshin po-
see tal control de su propio metabolismo que se vuelve inmune a todo
tipo de venenos .
Happo zanshin (Ex): un místico del henshin de 3 ." nivel poseeuna

conciencia prodigiosa del peligro y no puede serflanqueado; puede re-
accionar ante oponentes que le rodeen desde lados opuestos tal fácil-
mente como lo haría ante un solo atacante . Esta defensa niega la aptitud
del pícaro de flanquear para efectuar tm ataque furtivo contra el místico.
La excepción a esta norma esque un pícaro quesupere al menos en cua-
tro niveles al místico sí podrá flanquearle (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 bárbaro opícaro.

Arraigar la montaña (Sb): una vez al día, un místico del henshin
de nivel o: o superior puede hacerse inamovible . Ganará automática-
mentecualquier prueba enfrentada de Fuerza en la que el oponente in-
tente embestirle. Una criatura con la aptitud de agarrón mejorado de-
berá desplazarse hasta el espacio del místico para apresarlo, pues no
podrá sacar al personaje del sitio en el que esté. Ningún otro conjuro o
efecto puede obligar al místico a moverse . Si pasa a estar asustado o
despavorido, sufrirá el efecto completo del miedo pero no saldrá co-
rriendo. Mientras esta aptitud surta efecto no se podrá mover, ni si-
quiera dar un paso de 5' . Arraigar la montañadura 1 asalto pornivel, pe-
ro el místico puede ponerle fin en cualquier momento.

Enigma de la interarcibn (st): un místico del henshin de 4. nivel puede
usar hechizar monstruo comoaptitud sortílega tres veces al día, con un nivel
de lanzador igualasu nivel demístico del henshin y una CD de salvación
igual a 14+su modificador de Carisma.Además, el místico del henshin ga-
na un tonificador introspectivo +4en todas las pruebas de Averiguar in-
tenciones Diplomacia, Engañar, Intimidar y Reunir información .

Impactokt(Sb): en el 4 'nivel, el ataque sin arma del místico del hens-
hin se ve potenciado por el ki . Eldañodel impacto sin arma de tal ataque
puede herir a unacriatura con reducción del daño como si el golpe fuera
asestado con un armacon un tonificador +1 de mejora En el 8 :' nivel, el
impacto sin arma del místico puede herir a criaturas con reducción del
daño como si el golpe fuera &%estado por un arma con un tonificador +2
de mejora. Esta aptitud se apila con la de impacto ki de monje, de modo
que un monje de t0:' nivel / místico de 8: nivel tendrá impacto ki (+3) .

Toque de fuego (St): un místico del henshin de nivel S ." o superior
puede usar calentar metal como aptitud sortílega tres veces al día, con
un nivel de lanzador igual a su nivel de místico del henshin.

Vista ciega (Ex) : en el 6: nivel, el místico 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 mágica)
resulten irrelevantes para el místico (aunque seguirá sin poder detectar a
las criaturas etéreas). Esta aptitud funciona hasta un alcance de 30'. El mís-
tico no podrá distinguir colores ni contraste visual mediante la vista ciega,
y, por tanto, no podrá leer. Al usar la vista ciega (y no la visión regular), el
místico no se será afectado por los ataques de mirada y no se verá impedi-
dopor la ceguera . La sordera o el silenciono obstaculizarán la vista ciega del
místico, pues ésta se basa en sentidos extraordinarios, no en el sonido .

Hitsu-Do (Sb): en el 6., nivel, el místico del henshin gana la aptitudde
hacer que sus manos, ojos y armasestallen en llamas una vez al día, durar-
te 2 asaltos por nivel de místico. Todos los ataques decuerpo a cuerpo que
el místico efectúe infligirán id6 puntos de dañoadicionales por ataque. El
personaje podrá extinguir las llamas antes de que expire la duración del
efecto, pero después nopodrá volver a usar el poderdurante ese día.

Enigma de la llama (St): un místico del henshin de nivel 7:'o superior
puede usar escudo de fuego como aptitud sortílega una vez al día, con un
nivel de lanzador igual a su nivel de místico del henshin . Además de los
beneficios defensivos del conjuro, los ataques sin arma del místico infli-
gendañoporfrío adicional (si el escudo de fuego protege contra ataques ba-
sados en el fuego) o daño por fuego adicional (si el escudo de fuego prote-
ge contra ataques basados en el frío) igual a 1d6 puntos + 1 punto por
nivel del místico. Estedañoadicional nose apila con la aptitud hitsu-do.
Cuerpo eterno (Ex}. tras alcanzar el 8' nivel, el místico henshin ya

no sufre penalizadores a las características porenvejecer ni puedeenve-
jecer mágicamente (toda penalización quepueda habersufrido anterior-
mente seguirá surtiendo efecto) . Los tonificadores seguirán acumulán-
dose, y el místico seguirá muriendo de viejo cuando le llegue la hora .
Caminar a través de las montañas (Sb): en el nivel 9.°o superior, el

místico del henshin puede adoptar un estado etéreo una vez al día du-
rante 2asaltos por nivel, igual quecon el conjuro eternidad . El místico pue-
de hacerse etéreoen varias ocasionesen un mismo día siempre queel nú-
mero totaldeasaltos que paseen ese estado nosupere eldoble desu nivel
Enigmade la invulnerabilidad (Sb}. un místico del henshin de lo.'

nivel obtiene reducción del daño20/+1. El personaje ignota (regenera ins-
tantáneamente) los primeros 20 puntos decualquier ataque a no serque el
daño lo inflija un arma con un tonificador +1 de mejora (o superior), un
conjuro o una forma de energía (ácido, electricidad, frío, fuego, sónica).

Especial
Aptitudes de monje, enigma de la conciencia
Lucha a ciegas, cuerpo diamantino
Happo zanshin, arraigar la montaña
Enigma de la interacción, impacto ki (+1)
Toque defuego
Vista ciega, hitsu-do
Enigma de la llama
Cuerpo eterno, impacto ki (+2)
Caminar a través de las montañas
Enigma de la invulnerabilidad

TABLA 3-14 :
Nivel

de clase
1 .°

EL MISTICO DEL HENSHIN
Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+2

Salv.
Vol
+2

2.` +1 +3 +3 +3
3' +2 +3 +3 +3
4' +3 +4 +4 +4
S.° +3 +4 +4 +4
6' +4 +S +S +S
7' +S +S +S +S
8' +6 +6 +6 +6
9.° +6 +6 +6 +6
10.° +7 +7 +7 +7



MORE DEL SHIRTAO ;msQos
Shinsei es una figura de la historia de Rokugan cuya
naturaleza y verdadera identidad están cubiertas por
un velo de misterio y leyenda. Éste habló durante
muchos días con el primer emperador Hantei, y sus
palabras fueron registradas en el Tao de Shinsei, un

testo que gula a los emperadores y samurais, así como a los humildes
monjes. Shinsei también lideró a los Siete truenos (los mayores héroes
de los siete Grandes Clanes) hacia las Tierras sombrías para combatir
contra la maldad de Fu Leng, creando los Doce pergaminos negros que
ataron durante mil años el poder del Maligno. Los monjes del Shintao
se dedican a seguir sus enseñanzas, tanto para impulsar su propia
búsqueda de la iluminación como para continuar con la cruzada de
Shinsei contra el mal de las Tierras sombrías.

Los monjes del Shintao deben avanzar al menos algunos niveles en
la clase de monje antes de aprender las habilidades únicas 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 luegoadop-
tan la clase de prestigio de monje del Shintao. Prácticamente 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 guías en la senda de la

iluminación. Muchos son consejeros de daimyos o nobles menores,
pero la mayoría llevan vidas bastante recluidas en sus monasterios y
templos . Unos cuantos llevan la cruzada de Shinsei hasta la misma
hontera de las Tierras sombrías, arriesgándose a la muerte y la mancha
para combatir el malque infesta aquel terrible lugar.
Dado de Golpe : ds .

,T_QVISITOS
Para ser apto para convertirse en monje del Shintao, un personaje de-
be cumplir los siguiente criterios.
Alineamiento: legal bueno.
Ataque base : +4.
Habilidades : 8 rangos en Saber (religión)
Especial : aptitud de clase "mente en calma" .

FIA81LIDAD=5 D= CLASE
las habilidadesde clase del monje del Shintao (y la característica clave
de cada una) son : Arte (Int), Concentración (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Diplomacia (Cae), Equilibrio (Des), Escapismo (Des),
Escuchar (Sab), Escudriñar (Int, habilidad exclusiva), interpretar
(Cae), Nadar (Fue), oficio (Sab), Piruetas (Des), Saber (todas las habili-
dades,obtenidas individualmente) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab) yTre-
par (Fue). Para ver sus descripciones, consulta el Capítulo 4 : Habilida-
des, del Manual del jugador.

Puntos de habilidad cada nivel 4 + modificador de bit .

TABLA 3-15 : EL MONJE DEL SHINTAO

D= CLASE
Éstos 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 daño sin arma, el
bonificador a la CA y la velocidadde un monje contantos niveles comolos
niveles de monje del Shintao más los de monje que tenga el personaje .
Añade el ataque base del monje del Shintao derivado de sus niveles

de monje al derivado de sus niveles de monjedel Shintao y consulta la
Tabla 3-1: Ataques sin arma múltiples.

Tocar al dragón del vacío (Sb): una vez al día, el monje del Shintao
puede incrementar en 1d4+1 una de sus puntuaciones de característi-
ca durante 1 hora por nivel . Esta aptitud es similar a los conjuros
aguante, fuerza de torro y gracia felina, y a los efectos de una poción de Inte-
ligencia, una ación de Sabiduría o una poción de Carisma.

Dote adicional : en el 1 ." nivel, y cada dos niveles subsiguientes, el t
monje del Shintao recibe una dote adicional Ésta debe ser seleccionada
de la siguiente lista : Ataque del águila, Desviar flechas (Bloqueo de aga-
rre), Gran proyección, Pericia (Ataque de torbellino, Derribo mejorado,
Desarme mejorado, Impacto defensivo, Impacto kármico, Pericia supe-
rior), Presa mejorada (Inmovilización estranguladora, Abrazo de la tierra),
Proyección defensiva, Puñetazo aturdidor(Impacto desequilíbrrnte, Im-
pacto deestrella fugaz, Paralizar la vida,Toque doloroso), Puñosde hierro .

Detectar Mancha (St): un monje del Shintao de nivel 2.'o superior
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puede usar detectar Marcha como aptitud sortílega a voluntad. Fuera
del escenario de campaña incorporado de Rokugan, estos personajes
podrán usar detectar el mal en su lugar.

Castigar Mancha (Sb): una vez al día, un monje del Shintao de ni-
vel 2 ." o superior puede intentar castigar a un oponente de las Tierras
sombrías con unataque sin arma. El personaje añadirá unbonificador+4
a su tirada de ataque e infligirá +1 puntode daño por cada nivel de clase.
Un oponente de las Tierras sombrías es cualquier monstruocon el des-
criptor "sombrid' o personaje con una puntuación en Mancha . Si el
monje castiga por accidente a una criatura que no esté "manchada", el
castigo no surtirá efecto pero su uso seguirá contando para ese día.

Fuera del escenario de campaña incorporado de Rokugan, esta apti-
tud se aplica al mal en general : el monje del Shintao podrá castigar a
cualquier oponente maligno.

Hablar al alma (St): una vez al día, un monje del Shintao que sea al
menos de 2. nivel podrá usar detectar magia como si lo lanzara un he-
chicero con el nivel del monje del Shintao .

Asir al dragón de la tierra (Ex) : un monje del Shintao que sea al
menos de 3 :' nivel es inmune al aturdimiento, los conjuros y efectos de
dormir, y los conjuros y efectos de nrlentuar.

Pureza de Shinsei (St): en el 4 : nivel, el monje del Shintao puede hacer/
que su cuerpo entero sea invadido por un fuego frío que despedirá luz
igualque un conjuro de luz (como si lo lanzara unhechicero conel nivel
del monje) . El personaje podrá usar esta aptitud una vez por nivel y día,

Especial
Aptitudes de monje, tocar al dragón del vacío, dote adicional
Detectar Mancha, castigar Mancha, hablar al alma
Asir al dragón de la tierra, dote adicional
Pureza de Shinsei
Canalizar al dragón del fuego, dote adicional
Gran silencio
Robar el dragón del aire, dote adicional
Orientación ancestral
Cabalgar al dragón del agua, dote adicional
Kukan-do

Nivel
de clase

1,°

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+2

Salv.
vol
+2

2° +1 +3 +3 +3
3 ^ +2 +3 +3 +3
4. +3 +4 +4 +4
5.° +3 +4 +4 +4
6." +4 +5 +5 +5
7 ^ +S +S +5 +S
8° +6 +6 +6 +6

9 ^ +6 +6 +6 +6
10:' +7 +7 +7 +7
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Canalizar al dragón del fuego (St): una vez al día, un monje del Shintao
de nivel 5: o superior puede usar protección contra los elementos (sólo fuego
o frío) igual que un hechicero con el nivel de personaje del monje.

Gran silencio (Sb): en el 6:' nivel, el monje del Shintao gana un ata-
que de mirada. El personaje podrá usar esta aptitud una vez al día, diri-
giéndola contra una criatura situada a un máximo de 30'. Cuandoel ob-
jetivo elegido por el monje le mire a los ojos, éste deberá realizar una
salvación de voluntad (CD 10 + el nivel de clase del monje + el modifi-
cador de Carisma del monje). Si la víctima falla esta salvación, se que-
dará muda durante un minuto por nivel del monje. Un personaje mu-
dono puede hablar ni lanzar conjuros que posean componente verbal .

Robar el dragón del aire (St): una vez al día, un monje del Shintao de
nivel 7." como mínimo puede usar invisibilidad mejorada como un he-
chicero con el nivel de personaje del monje.

Orientación ancestral (St): en el 8 :' nivel, el monje del Shintao puede
usar comunión con espíritu mayor una vez a la semana, igual que un clé-
rigo con el nivel de personaje del monje . El personaje no tendrá que
pagar el componente de PX del coste del sortilegio.
Cabalgar al dragón del agua (Ex): en el 9." nivel, las heridas del

monje del Shintao se curan con una rapidez extraordinaria. Éste recu-
perará 1 punto de golpe por nivel y hora, sin necesidad de descansar
para que la curación tenga lugar.

ICukan-I)o (Sb): en el l0:' nivel, el monjedel Shintao adquiere un se-
gundo ataque de mirada. El personaje podrá usar esta aptitud una vez al
día, dirigiéndola contra una criatura situada a un máximo de 30'. Cuando
el objetivo elegido por el monje le mire a los ojos, éste deberá realizar una
salvación de Voluntad (CD10+ el nivel de clase del monje + el modifica-
dor de Carisma del monje). Si la víctima falla esta salvación, el monje y
ella quedarán encerradas en una especie de estasis elemental, que les im-
pedirá a ambos reunir sus energías espirituales. Ni la víctima ni el monje
podrán usar ningún conjuro, aptitud sortílega ni aptitud sobrenatural.
Ambos personajes podrán atacaro usar habilidades y aptitudes excepcio-
nales, incluyendo los ataques sin arma y el ataque aturdidor del monje.

Código 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 iluminación . Se les prohibe comer carne (aunque pue-
den comerpescado), asesinar, robar ocasarse. Seespera que losmonjes
delShintao eviten el uso de la violencia, aunque las circunstancias pue-
den hacer que ello resulte imposible. La glotonería y la embriaguez
son vicios quedeben evitarse, y los lugares sagrados han de ser tratados
con respeto. Los monjes del Shintao no pueden acumular riqueza ni
implicarse en política . Un seguidor de esta clase que viole este código
de conducta o se aparte del alineamiento legal bueno nopodrá obtener
nuevos niveles de monje del Shintao, pero conservará todas las aptitu-
des de la clase de monje . Suponiendo que siga siendo legal, podrá con-
tinuar avanzando en la clase de monje.

norte TATVADO
Ciertas órdenes monásticas de las tierrasde Aventums
orientales otorgan poderes sobrenaturales o sortílegos
a sus miembros grabándoles tatuajes en la piel . Estos
monjes tatuados se afeitan la cabeza, hablan usando
acertijos crípticos y máximas, y, en muchos casos,

viajan por la campiña impulsando su búsqueda de la iluminación al
enfrentarse a la tentación y lograr vencerla .

La inmensa mayoría de los monjes tatuados empiezan sus carretas
como monjes. Un pequeño númerode chamanes, samurais y shugen-
jas adoptan la clase de prestigio de monje tatuado . En Rokugan, pro-
vienen casi exclusivamente del clan del Dragón, 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
use zumi) y la Hitomi (cuyos monjes son los kikage zumi) .

Las filas de los monjes tatuados están divididas entre los monjes mun-
danos (los que creen quela tentación sólo puede sersuperada si se le hace
frente directamente) ylosmonjesascéticos,que rara vez abandonan sus re-
ritos de las montañas. Los monjes tatuados PJs suelen entraren la primera
categoría, mientras que los PNJs pueden desempeñar ambos papeles.
Dado de Golpe: d8.

,T=QVISIT05
Para ser apto para convertirse en monje tatuado, un personaje debe
cumplirtodos los siguientes criterios.

Alineamiento : cualquiera legal.
Ataque base: +3.
Habilidades: 8 rangos en Saber (religión) .
Dotes : Impacto sin arma mejorado (o la aptitud de clase de monje),

Presa mejorada .
Especial : ser aceptado por la orden de los monjes tatuados.

1+A81UDAD=S D= CLASE
Las habilidades de clase del monje tatuado (y la característica clave de
cada una) son : Arte (Int), Concentración (Con), Diplomacia (Car),
Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab),
Interpretar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio
(Sab), Piruetas (Des), Saber (arcano) (lnt), Saber (religión) (Int), Saltar
(Fue) yTrepar (Fue) . Para ver sus descripciones, consulta el Capítulo4:
Habilidades, del Manual del Jugador.

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

2M5G05 D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del monje tatuado .
Competenciacon armas y armadura: los monjes tatuados no ga-

nan competencias adicionales con armas ni armaduras . Sufren las mis-
mas penalizacionesque los monjes por vestirarmadura .

Aptitudesdemonje: el monje tatuado posee el daño sin arma, el bo-
nificador a la CA y la velocidad de un monje con tantos niveles como los
niveles de monje tatuado más los de monje que tenga el personaje .

Suma el ataque 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 múltiples.

Tatuaje (Sb) : los monjes tatuados obtienen sus poderes de los ta-
tuajes mágicos que terminan por cubrirles elcuerpo. Un monje tatua-
do de 1 . nivel posee un tatuaje y obtiene otro cada dos niveles, hasta
un máximo de cinco. El personaje puede elegir sus tatuajes de la lista
siguiente. Ten encuenta que algunos de ellos tienen comorequisito un
nivel mínimo.

Todos los tatuajes son mágicos, y las aptitudes que otorgan son so-
brenaturales . Un monje tatuadoquese encuentre en un campo antima-
gia pierde todos los beneficios de sus tatuajes . A no ser que el efectode
un tatuaje sea continuo, activarlo es una acción equivalente a moverse
que puede combinarse con un movimiento normal y no provoca ata-
que de oportunidad .

Araña: el toque del monje tatuado (o su ataque sin arma) transmite
un veneno de contacto. La CD de salvación del veneno es igual a 10 +
el nivel de clase del monje tatuado + su modificador de Constitución .
El daño inicial ysecundario del veneno es t punto de daño a la Cons-
titución (temporal). El monje tatuado podrá suprimir este veneno du-
rante 1 hora concentrándose durante un asalto completo y teniendo
éxito en una salvación de Voluntad (CD 20). Nivel mínimo: 3 : .

Arrurruz : el monje tatuado puede sanar las heridas de otro persona-
je con su toque. Cada día puede curar un total de puntos de golpe igual
a su bonificador de Sabiduría multiplicado por su nivel. El monje ta-
tuado no podrá curarse a sí mismo, pero podrá dividir la cura entre va-
rios receptores, y no tendrá que usarla toda de una vez



Avispa : una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado podrá
usar acelerar sobre sí mismo. El efecto de acelerar durará 1 asalto por ni-
vel. Nivel mínimo: 3:.

Bambú: una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuadopodrá
añadir el número de tatuajes que posea a su puntuación de Constitu-
ción como tonificador de mejora . Esta aptitud dura 1 asalto por nivel.

Camaleón: el monje tatuado podrá usar alterar el propio aspecto unavez
al día por tatuaje que posea para asumir la apariencia de cualquier hu-
mano con el que se haya encontrado. Esta aptitud posee una duración
de una hora por nivel.

Campanilla: una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado
podrá añadir su tonificador de Carisma a cualquiera de sus puntuacio-
nes de característica (incluida Carisma) como tonificador de mejora.
Esto dura 1 asalto por nivel.

Cangrejo: el monje tatuado gana una reducción del daño igual a 2
portatuaje que posea. Esta reducción del daño será negada portoda ar-
ma con un tonificador de mejora igual o mejor que el tonificador de
Constitución del monje tatuado (si lo tiene), los ataques mágicos o los
ataques de energía . Esta aptitud puede reducir el daño a 0, pero no a
menos de 0 (es decir, que el monje tatuado no podrá recuperarpuntos
de golpe de este modo).

Ciempiés: una vez a la semana, el monje tatuadopodrá caminarpor la
sombra. Esta aptitud le permitirá cruzar grandes distancias, pero deberá
terminar su viaje siempre en el plano Material (en Rokugan, esto quiere
decir que no podrá entrar en lasTierras sombrías). Nivel mínimo: 5 :'.

Crisantemo.cada hora que un monje tatuado con este tatuaje pase a
la luz del sol, recuperará una cantidad de puntos de golpe igual a su ni-
vel. Un conjurode luz del día no provocará esta curación rápida; el per-
sonajedebe estar expuesto al verdadero sol. Nivel mínimo: 7:'.

Cuervo : cuando el monje tatuado recurra al poder de este tatuaje, se
inmunizará a la mancha de IasTierras sombrías durante un día por ta-
tuaje que posea, y ganará un tonificador +t de resistencia en todas las
salvaciones de Voluntad durante ese mismo periodo . Tras usar esta ap-
titud, el monje tatuado no podrá volver a activar el tatuaje del cuervo
durante cincodías más. Los monjes tatuados de campañas ajenas a Ro-
kugan no usan el tatuaje del cuervo.

Dragón: una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado podrá
usar aliento de fuego igual que si lanzara el conjuro (descritoen el Capí-
tulo 7). El nivel de lanzador del monje será igual a su nivel de clase . Ni-
vel mínimo: 5. .

Escorpión : una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado po-
drá obligar a un oponente que le ataque a que, al realizar su tirada de
ataque, use su modificador más bajo de puntuación de característica en
lugar del de Fuerza o Destreza .

Fénix:el monje tatuadogana 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 monjeen td2o + el nivel del lanzador. Nivel mínimo: 7:'.

Crulla: el monje tatuado gana una inmunidad gradual al deterioro
corporal- Cuando adquiera este tatuaje, se hará inmune a las enferme-
dades no mágicas. Cuando adquiera su siguiente tatuaje (sea cual sea),

se hará inmune también al vene-
no . Cuando adquiera su siguiente
tatuaje, ya no sufrirá penalizacio-
nes a las características debido al
envejecimiento, y no podrá ser en-
vejecido mágicamente (cualquier
penalización por envejecimiento
que pueda haber sufrido anterior-
mente se conservará) . Los bonifr-
cadorescontinuarán acumulándo-
se, y el monje tatuado seguirá
muriendo de viejo cuando le lle-
gue la hora . Nivel mínimo : 5.".

Halcón : el monje tatuado es inmune al miedo (sea mágico o no). Los
aliados situados en un radio de lo' del monje tatuadoganarán un toni-
ficador de moral en sus tiros de salvación contra efectos de miedo. Es-
te tonificadorserá igual al tonificador de Carisma del monje (en caso
de haberlo) másel número de tatuajes que posea.

León : una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado podrá
castigar a un enemigo,ganandoun tonificador +4 al ataque y un boni-
ñcador al daño igual a su nivel en un solo ataque cuerpo a cuerpo. El
monje tatuado deberá declarar el castigo antes de efectuar el ataque .

Libélula : una vez al día portatuajeque posea, el monje tatuado gana-
rá un tonificador 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, sólo los kikage zuna (monjes de la escuela
Hitomi) pueden usar este tatuaje. Una vez por noche por tatuaje que
posea, el monje ganará un lx>nificador +2 de suerte en una sola tirada
de ataque, prueba de habilidad o prueba de característica al invocar ro-
do el poder de Hitomi, la luna. Esta aptitud no puede ser utilizada du-
rante las horas de luz diurna .

Mariposa: una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado po-
drá añadir el número de tatuajes que posea a su puntuación de Sabidu-
ría como tonificador de mejora . Esta aptitud dura 1 asalto por nivel
Máscara blanca : el monje tatuado es inmune a detectar pensamientos, dis-
cernir mentiras y cualquier intento de averiguar mágicamente su aline]
amiento. obtendrá un tonificador +lo en todas las pruebas de Enga-
ñar Nivel mínimo: 3.".

Medra luna: en Rokugan, sólo los kikage zumi (los monjes de la es-'i
cuela Hitomi) pueden elegir este tatuaje. Una vezal día portatuaje que
posea, el monje tatuado podrá usar excursión etérea como aptitud sortí-
lega. Nivel mínimo: 7 :'.

Mono: el monje tatuadogana un tonificador+t de capacidad por tatua-
jeque posea en todas las pruebas deAbrircerraduras, Equilibrio, Escapis-
mo, Esconderse, Hurtar, Moverse sigilosamente, Piruetas, Saltar yTrepar.

Montaña: el monje tatuado podrá hacerse tan inamovible como una
montaña, obteniendo una resistencia increíble mediante la que no po-
drá ser movidode donde esté. obtendrá untonificador +4 en sus pun-
tuaciones de Constitución y Sabiduría. El aumento de Constitución
incrementará sus puntos de golpe en 2 puntos por nivel, pero éstos de-
saparecerán cuando expire la duración del poder. Estos puntos de gol-
pe adicionales no se pierden en primer lugar igual que sucede con los
puntos degolpe temporales. Mientras emplea esta aptitud, el monje ta-
tuado no puede usar ninguna habilidad basada en la Destreza, inclu-
yendo Equilibrio y Piruetas . Será 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 día por tatuaje que posea.
Murciélago : una vezal día por tatuaje queposea, el monjetatuado podrá
añadir el número de tatuajes que posea a su puntuación de Destreza co-
mo tonificador de mejora. Esta aptitud dura 1 asalto por nivel.
Nube: una vez al día, el monje tatuado podrá realizar una comunión

con espíritu mayor igual que si lanzara el conjuro (descrito en el Capitu-
lo 7). Con cada uso de la aptitud, el monje tatuado no podrá hacer
más de una pregunta por nivel Nivel mínimo : 5. .
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TABLA 3-16 : EL
Nivel

de clase
1"

MONJE TATUADO
Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salo.
Ref
+2

Salo.
Vol
+2

Especial
Aptitudes de monje, tatuaje

2° +1 +3 +3 +3
3' +2 +3 +3 +3 Tatuaje
4. +3 +4 +4 +4
5.° +3 +4 +4 +4 Tatuaje
6: +4 +S +S +S
7.° +5 +5 +5 +5 Tatuaje
8. +6 +6 +6 +6
9" +6 +6 +6 +6 Tatuaje
10.' +7 +7 +7 +7
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Océano : un monje tatuado con el tatuaje del océano nunca necesita
comer, dormir ni beber. Nivel mínimo: 9:'.

Pno: el monje tatuado obtiene los beneficios de las dotes Aguante y
Permanecer consciente .

Ruisnior el monje tatuado puede curar sus propias heridas . Podrá
recuperar hasta el doble de su nivel en puntos de golpe cada día, ade-
más de repartir esta curación entre varios usos .

Sol : en Rokugan, sólo los tse zumi (monjes de la escuelalbgashi) pue-
den usar este tatuaje. Una vez al día por tatuaje que posea, el monje ta-
tuado obtendrá un bonificador +2 de suerte en una sola tirada de ata-
que, prueba de habilidad o prueba de característica al invocar todo el
poder del sol. Esta aptitud sólopuede serutilizada durante las horasde
luz diurna .

Tigre: una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado podrá
combatir sin arma con un bonificador +t en todassus tiradas de ataque
e infligir +tdb puntos de daño adicionales con un ataque con éxito. Es-
ta ráfaga de ferocidad de artes marciales durará i asalto por nivel.

'tortuga : una vez al día por tatuaje que posea, el monje tatuado po-
drá usar su nivel como número 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 mágico como si poseyera 4 rangos en esa habili-
dad. Añadirá su modificador de Carisma a la prueba de habilidad del
modo habitual.

Unicornio: el monje tatuado gana el poder de la buena fortuna, que
puede utilizarse una vez al día por tatuaje que posea. Esta aptitud per-
mite al personaje repetiruna tirada que acabe de realizar. El monje ta-
tuado debe quedarse con el resultadode la tirada repetida, aunque sea
peor que el original.

siRGI4 FVM050
® 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 león (llamado singh o singha en algunas
sociedades). La furia de los singh furiosos nunca les

priva .i . .u .liw iplina y su control, loque para muchos les hace mucho
más 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 lescuesta estar capacitados. Los monjes y so-
hez nopuedenser aptos antes del 12: nivel a no serque posean algunos
niveles en clases relacionadas con el guerrero, pero se sabe que algunos
han llegadoa perseverar hasta ese punto. En Rokugan, los singh furio-
sos provienen del clan del León, donde son instruidos en la escuela
Matsu (y llamados "Matsu furiosos") .

TABLA 3-17: EL SINGH FURIOSO
Nivel

de clase
1 .°
2 :'
3'
4 .`
S"
6'
7"
8 .
9'
10.'

A menudo, los singh furiosos PNjs son el campeón favorito de un
príncipe o emperador. Su alineamiento legal los convierte en unos
siervos excelentes.
Dado de Golpe: d12.

Z50V151T05
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.

HA81LIDAD=5 D= CLA5=
Las habilidades de clase del singh furioso (y la característica clave de
cada una) son: Arte Unt), Averiguar intenciones (Sao), Concentración
de iaijutsu (Caz), Intimidar (Caz), Montar (Des), Nadar (Fue), Saber
(historia) (Int), Saltar (Fue), Trato con animales (Caz) yTrepar(Fue). Pa-
ra ver sus descripciones, consulta el Capítulo 4 : Habilidades, del Ma-
nual delJugador. La habilidadConcentraciónde iaijutsu está descrita en
el Capitulo 4 de este libro .

pntos de Habilidad cada nivel 2 4 nioditicador de ¡ni .

2ASG05 D= CLASE
Éstos son los rasgos de clase del singh furioso.
Competencia con armas y armadura: los singh furiosos son

competentes con todas las armas sencillas ymarciales, al igual quecon
todas las armaduras.
Rugido del león: la furia en la batalla del singh furioso infunde

miedoen loscorazones de sus oponentes. El personaje puede usar gri-
tode ki o gran grito de kt un número de veces al día iguala cuatro más
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 t''nivel.
Furia del león (Ea): en el 2:' nivel, el singh furioso puede entrar

en un estado de furia, adquiriendo una fuerza y una resistencia in-
creíbles, pero volviéndose temerario y menos capaz de defenderse .
Ganará temporalmente +4 a Fuerza, +4 a constitución y un bonifica-
dor +2 de moral en las salvacionesde Voluntad, pero sufrirá un pena-
lizador -2 a la CA.

El incremento en Constitución aumentará los puntos de golpe del
singh furioso en 2 por nivel, pero tales puntos desaparecerán al final
de la furia cuando la puntuación de Constitución 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 está enfurecido, el singh furioso no puede usar habilidades
ni aptitudes que requieran paciencia ni concentración, como moverse
en silencio o lanzar conjuros (las únicas habilidades de clase que no
podrá usar estando enfurecido son Arte,Averiguarintencionesy Con-
centración de iaijutsu) . Podrá usar cualquier dote que posea excepto

Ataque Salv. Salv. Salv.
base Fort Ref vol Especial
+1 +2 +0 +2 Rugido del león, Gran grito de ki
+2 +3 +0 +3 Furia del león 3/día
+3 +3 +1 +3 Valor del león, Permanecer consciente
+4 +4 +l +4 Salto del león
+S +4 +l +4 Impacto rugiente
+6 +S +2 +S Furia del león 4/día
+7 +S +2 +S Rapidez de la leona
+8 +6 +2 +6 Furia mayor
+9 +6 +3 +6
+10 +7 +3 +7 Furia del león S/día, no queda sin aliento tras la furia



Pericia, dotes de creación de ob-
jetos, dotes metamágicas y Soltura con
una habilidad (si está vinculada a una habilidad
que requiera paciencia o concentración) . Un ataque de tuna dura 3
asaltos, más el nuevo modificador de Constitución mejorado del per-
sonaje. El singh furioso puede poner fin voluntariamente al frenesí an-
tesde tiempo. Al final del frenesí, el singhfurioso quedará fatigado (-2
a Fuerza, -2 a Destreza; no podrá cargar ni correr) mientras dure ese
encuentro. El singh furioso sólo puede enfurecerse una vez por en-
cuentro, y sólo cierta cantidad de veces al día (lo que viene determina-
dopor su nivel). Enfurecerse no consumetiempo de porsi, pero el per-
sonaje sólo puede hacerlo durante su acción, no en respuesta a la
acción de otro. Por ejemplo, al ser alcanzado por una flecha el singh fu-
rioso no podrá enfurecerse para obtener puntos de golpe adicionales
porsu Constitución incrementada, aunque tales puntos adicionales si
hubieran sido de ayuda si se hubiera enfurecido en un momento pre-
viodel asalto, antes de resultar alcanzado.
Un singh furioso puede enfurecerse tres veces al día en el 3." nivel,

cuatro veces en el 6. , y cinco veces en el 10' . Empezando en el 8.° ni-
vel, los tonificadores de la furia del personaje pasarán a ser +6 a Fuer-
za, +6a Constitución y un tonificador +3 de moral a las salvaciones de
Voluntad (el penalizador a la CA seguirá siendo -2).
Valor del león(Ex} un singh furioso de nivel 3.° o superiores in-

mune al miedo (sea mágico o no) y obtiene un tonificador +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 león (Ex): en el 4." 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 kr como acción gratuita si lo combina con una
acción de ataque completo.

Rapidez de la leona (E:} al alcanzar el 7." nivel, el singh furioso
puede actuarcomo si estuviera bajo los efectos de un conjuro de aak-
nirdurante un periodo total de 1 asalto por nivel de clase y día. Estos
asaltos no tienen por qué serconsecutivos .

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 confían en ellos co-
mo una especie de fuerza policial extraoficial. Son a la ver. desprecia-
dos y respetados, y a veces, incluso financiados por las autoridades
locales. Por un lado representan a los turbios bajos fondos, dirigiendo
ycontrolando las actividades locales. Por el otro, proporcionan protec-
ción a los desamparados yvigilan a aquellos de los que cuidan. Por su-
puesto, tal atención conlleva un precio, y así es como se ganan la vida
los yakuza.

La mayoría de ellos son pícaros,y ningún personaje que no posea al
menos un nivel de pícaro podrá cumplir los requisitos para esta clase
de prestigio antes de alcanzar niveles muy elevados . Algunos pícaros /
guerreros son atraídosa los yakuza para desempeñar el papel de mato-
raes. No los hay en Rokugan.

Los yakuzapueden ser tolerados, aprobados oincluso reconocidos por
el gobierno, pero ello no quita que sigan siendo criminales, siempre en
peligrode serdetenidos y castigados porsus delitos Como resultado, las
familias vakuza hacen todo lo posible pan que las cosas funcionen de
forma discreta en sus territorios, evitando toda atención no deseada.
Dado de Golpe: d6.

Z=QVISITOS

YAizVZA

Para ser apto para convertirse en yakuza, un personaje debe cumplir
los siguientes criterios:
Alineamiento: cualquiera no caótica nobueno.
Habilidades : 10 rangos en Engañar, 10 rangos en Esconderse, 10

rangos en Reunir información .
Dotes: Esquiva.
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TABLA 3-18: EL YAKUZA

H. ABIUDAVES VE CIASE
Las habilidades de clase del yakuza (y la característica clave de cada
una) son: Abrir cerraduras (Des), Averiguar intenciones (Sab), Avistar
(Sab), Diplomacia (Cae), Engañar (Cae), Esconderse (Des), Escuchar
(Sab), Falsificar (¡ni), Germanía (Cae), Hurtar (Des), intimidar (Cae),
Inutilizar mecanismo (lnt), Moverse sigilosamente (Des) y Reunir in-
formación (Carl, Para ver sus descripciones, consulta el Capitulo 4:
habilidades, d. l ~taitual del lu~;,~~lor,

Puntos di- habilidad c;nl,i niel s + m,Klilicador de Ini .

;AScTOS DE CLASE
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-
nar ante el peligro antes de que sus sentidos le adviertan de la manera
normal Desde el t." nivel, conservará su tonificador de Destreza a la
CA : en caso de tenerlo) aunque le cojan desprevenido o sea atacado
por un enemigo invisible (aunque seguirá pendiendo el tonificador de
Destreza a la CA en casode quedar inmovilizado).
A partir del 4:' nivel, el yakuza ya no podrá ser flanqueado, pues re-
cionará ante oponentes situados a ambos lados igual que si tuviera

que hacerlo ante un solo atacante . Esta defensa impedirá que un píca-
ro pueda atacar furtivamente al yakuza cuando lo esté flanqueando. la
excepción a esta regla esque un pícaro con un mínimo de cuatro nive-
les más que el yakuza sí podrá flanquearle (y, por tanto, atacarle furti-
vamente).

En el S. nivel, el yakuzagana un sentido intuitivoque le advierte del
peligro procedente de las trampas, lo cual le concede un tonificador
+1 en las salvacionesde Reflejos que realice para evitarlas.

Si el yakuza posee otra claseque conceda la aptitud deesquiva 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 daño. Una vez al día, cuando los puntos de golpe del yakuza que-
den reducidos a 0omenos en combate (por culpa de un arma u otro
tipo de golpe, no porun conjuro ni por una aptitud especial), el perso-
naje podrá intentar echarse a rodar para sufrir menos daño ; realizará
una salvación de Reflejos (CD = dañosufrido) y, en caso de teneréxito,
solo sufrirá la mitad de daño del golpe. Pan poder rodar a la defensiva,
el yakuza tiene que ser consciente del ataque y debe poder reaccionar
ante él; si no dispusiera de su tonificador de Destreza, le resultaría im-
Ix�ible echarse a rodar. Normalmente, este efecto no permitirá que el
yakuza realice una salvación de Reflejos para sufrir sólo la mitaddel da-
ño; por tanto, la aptitud de evasión de esta clase de prestigio no podrá
aplicarse cuando el personaje ruede a la defensiva .

Especial
Esquiva asombrosa (tonificador de Des a la CA), rodar a la defensiva
Evasión mejorada
Saber de yakuza
Esquiva asombrosa (no se le puede flanquear)
Liderazgo

Uncanny dodge (+1 to traps)

Mente escurridiza

Evasión mejorada (Ex): en el nivel 2." y superiores, el yakuza pue-
de evitar con gran agilidad inclusolos ataques trágicos einusuales. Si el
yakuza tiene éxito en una salvación de Reflejos contra un ataque que
normalmente infligiría la mitad de daño con una salvación con éxito,
en lugar de eso no sufrirá daño alguno, y aunque falle su tiro de salva-
ción, sufrirá sólo la mitad del daño del ataque . El yakuza sólo podrá usar
la evasión mejorada si viste armadura ligera o ninguna en absoluto.

Saber deyakuza(Ex): si hace bien su trabajo, el yakuza sabe todo lo
que pasa en su -territorio", y mucho de lo quesucede fuera de él. El per-
sonaje puede realizar una prueba especial de saber de yakuza con un
tonificador igual a su nivel de clase + su modificador de Inteligencia
para ver si sabe alguna información relevante acerca de gentes o luga-
res locales. El yakuza no podrá "elegir 1o" ni "elegir 20" en esta prueba
este tipo de conocimiento es fundamentalmente aleatorio. El DM de-
terminará la Clase de Dificultad de la prueba remitiéndose a la si-
guiente tabla.

CD

	

Tipo de conocimiento

	

Ejemplos
5

	

Público ; conocido al menos

	

La fama de bebedor del
por una minoría de la población

	

alcalde ; la reputación de
local a tener en cuenta.

	

criminal de un vecino .
15

	

Poco sabido, pero no secreto:

	

El oscuro pasado del
conocido sólo por unos

	

chamán 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 .

25

	

Prácticamente ignorado;

	

El nombre de pila de un
sabido por muy pocos ;

	

wu jen poderoso; las
posiblemente ignorado por la

	

personalidades clave de los
mayoría de los que en su día

	

bajos fondos locales.
lo supieron y conocido sólo
por aquellos que no saben
lo que significa .

Liderazgo: en el S:' nivel, el yakuza adquiere de forma gratuita V
dote liderazgo. El personaje pertenece a una familia adoptiva, y puede
pedir ayuda a otros miembros de la misma. Los seguidores del yakuza
pueden ser pícaros, así como combatientes, expertos o plebeyos. Si el
personaje ya posee esta dote,obtendrá un tonificador +2 permanente
en su puntuación de Liderazgo.
Mente escurridiza (Ex) : en el 10 :' nivel, el yakuza gana la aptitud

de librarse de efectos mágicos que, de lo contrario, le controlarían u
obligarian a actuar de un modo concreto. Si un yakuza con mente es-
curridizase ve afectado pormagia y falla su tiro de salvación, podrá vol-
vera intentar la salvación en el asalto siguiente. Sólo dispondrá de un
intento adicional para tener éxito en su tiro de

Nivel
de clase

1 .'

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+0

Sa1v.
Ref
+2

Salv.
vol
+0

2 . +l +0 +3 +0
3° +2 +l +3 +1
4 : +3 +l +4 +l
S" +3 +1 +4 +1
6 .- +4 +2 +5 +2
7" +5 +2 +S +2
8 :' +6 +2 +6 +2
9° +6 +3 +6 +3
10 . +7 +3 +7 +3



as reglp fundamentales para habilidades y dotes de Aventuras

Anenlalrs son las mismas que las descritas enel Manual del ju-

gador Este capitulo detalla especialidades específicas de las
habilidades Arte, Interpretar, Oficio y Saber, explica nuevos

usos para Averiguar intenciones y técnicas pan "piruetas extre-
mas", incluye una nueva habilidad (Concentración de iúiutsu)! y
3escrihe más de 70 nuevas dotes.

`cASTA Y I+ABIMPAPS
Et ~atvQATV

En la sociedad altamente estratificada de Rokugan,
ciertas tareas son llevadas a cabo por: ciertos tipos
de personas . Un satyurai no honra a sus
antepasados fabricando armaduras nidedicandose
a los negocias, y trae la vergüenza a su familia si se

dedica a la falsificación o el curtido . Asimismo, las habilidades ole
sabery bellas artes no son practicadas por los- heinun .

Las siguientes se consideran Altas habilidades, y un samurai pue-
de practicarlas con honor Arte (caligrafa, janlincria paisajística, on-
gami; pintura y otras bellas artes), Conocimiento de conjuros, Di-
plomacia, Escudriñar, Hablar un idioma, Interpretar (bellas artes,
ceremonia del té), Montar, Oficio (cortesano) y Saber (cualgtúera).

Las siguientes se consideran Bajas habilidades, y deshonran al %a-
murai: Abrir cerraduras, Arte (curtido, trampas, veneno), Disfrazar-
se, Engañar, Escapismo, Esconderse, Falsificar, Hurtar, Interpretar
(entretenimiento plebeyo), Moverse sigilosamente, Oficio (funera-
rio, jugador, torturador), Reunir información y Trato con animales.
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Las demás habilidades se consideran neutras en cuanto a lo que
se refiere al honor del samurai .

Fuera del este~Wo de campaña incorporado de Rokugan, algu-
nassociedades cldsifcan las habilidades de este mcIdo, mientras que
otras no . Por norma, los personajes preocupado4or el honor del
guerrero (lo que siempre incluye a lo~murais y, posiblemente,
también a Iras shugenj:a:)nodeberían practicar las habilidades tacha
das de `Bajas habilidades".Aunque tantolos ninfas comolos yakuza
poseen sus propios códigosdehonor, no les parece deshonroso prap-
ticar Esconderse, Retrpir información y demás Bajas habilidades.

S?=CIAI.IDAQ=S
Los personajes de Avcnluros orientales pueden escoger entre estas
especialidades ooneretas en las categorías más amplias de las habi-
lidades de Arte . Interpretar, Profesión y Saber.

Arte : alfarería, armería, caligrafía l Alta), carpintería, cerrajena,
costura, curtido i Bala), elaboración de cerveza, elaboración ole la
seda, elaboración del papel, explosivos, fabiícación de artos, fabri-
cación de armaduras, Moreteo (Alta¡, herrería, iardineria paisajísti-
ea (Alta), mamposteria, origami (Alta), pintura (Alta), sastreria, ta-
lla de gemas, tama(e, trampas (Baja) y venettca (Baja).

Interpretar. los tipos comunes de int

	

retacion incluyen
acrobacia (B9ja 1, actuar (Baja), baile (Baja),

	

remonia del té (Alta) .
chantas (Baja), instnamento musical (Alta o Ba)a-consulta el Ca-
pítulo r, : descripción y equipo, para ver ros instrumentos posibles! .
narración (ni Alta ni Baja), Noh/kabuki (Alta), oratoria 'Alta ) . poe-
sía (Alta) y retórica (Alta) .

5
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Profesión : buscador de perlas, cocinero, cortesano (Alta), funera-
rio (Baja), granjero, herbolario, ingeniero, jugador (Baja), marinero,
masajista, mercader, montañero, pescador y torturador (Baja).

Saber. los camposesenciales de estudio abarcados por la habilidad Sa-
ber prácticamente no cambian, pero las cosas en las que se centran varí-
an ligeramente en Aventuras onentales . Saber (los Planos) se sustituye por
Saber (Tierras sombrías) enel escenariode campaña incorporado de Ro-
kugan, y por Saber (espíritus) en otros escenarios de campaña.

Arcano (antiguos misterios, astrología, frases crípticas, símbolos ar-
canos, tradiciones mágicas) .
Arquitectura e ingeniería (edificios, fortificaciones, puentes) .
Conocimiento de los bárbaros (tierras ajenas a Rokugan, sus pue-
blos ycostumbres).
Espíritus (criaturas espirituales, el mundode los espíritus).
Geografía (tierras de Rokugan, terreno, clima, gentes y clanes) .
Guerra (historia militar, estrategia, táctica, máquinas de guerra) .
Historia (realeza, guerras, colonias, migraciones, fundación de ciudades) .
Local (leyendas, personalidades, habitantes, leyes y tradiciones de
un clan o región pequeña) .
Naturaleza (flora y fauna, estaciones y ciclos, tiempo atmosférico).
Nobleza y realeza (linaje, heráldica, costumbres, árboles genealógi-
cos, lemas, personalidades, leyes).
Religión (antepasados, el Shintao~ las fortunas, rituales, símbolos sa-
grados).
Tierras sombrías (trasgos, ogros, nezumi, otras criaturas y peligros
de las Tierras sombrías, maho, la mancha)-sólo en Rokugan .

RV_VOS V505 ?ARA
VISTAS HA811aUAD=S
Unas cuantas habilidades tienen nuevas aplicaciones en Amtturas orientales.

Averiguar intenciones: los personajes usan esta habilidad cuando li-
bran un duelo de iaijutsu (consulta el Capítulo 6) y, en otros momentos,
cuando gweren evaluar la habilidad de otro personaje (normalmente un
oponente) . Debido a sus usos, es unahabilidad de clase delsamurai Enun
duelo de iaijutsu, los samurras usan las siguientes Clases de Dificultad :

Hablar un idioma : los idiomas comunes en Aventuras onentales se
enumeran en la Tabla 4-1: idiomas.

Piruetas extremas: los personajes sobresalientes en las piruetas
pueden llevar a cabo sorprendentes proezas acrobáticas si obtienen un
resultado muy alto en Piruetas:r

TABLA 4-1 : IDIOMAS
Idioma
Rokuganés/común
Bakemcruo

Buso
Dracónico
Enano
Gigante
Hengeyokai
Kappa

CD Tarea
30

	

Tratar una caída como si fuera 20' más corta al determinar el
daño.

35

	

Levantarse estando tumbado como acción gratuita (en lugar
de acción equivalente a moverse) .

40

	

Moverse 10' como "paso de 5"' a la vez que se realiza una
acción 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 caída como si fuera 30' más corta al determinar el
daño .

50

	

Trepar hasta un máximo de 20' (como parte del movimiento
normal) saltando e impulsándose en paredes o árboles .
Debes disponer al menos de dos superficies verticales para
impulsarte, y éstas no deben distar más de 10' entre sí .

60

	

Tratar una caída como si fuera 40' más corta al determinar el
daño (no existe un límite 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 caída) .

Un personaje con 15 o más rangos en Piruetas gana un bonificador +4
de esquiva a la CA cuando ejecuta una acción de combatir a la defensi-
va (ya sea estándar o deasalto completo),en lugarde un bonificador+2
(o el bonificador +3 de poseer 5 o más rangos).
Un personaje con 15 o más tangos en Piruetas gana un bonificador +8

deesquiva a la CAcuando ejecuta una acción estándar de defensa total, en
lugar de un bonificador+4 (o el bonificador+6 de poseer 5 o más rangos).

RV=_VA HA814IDAD:
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Usa esta habilidad para reunir tu energía personal (ki) en un duelodeiaijutsu
Prueba: si atacas a un oponente desprevenido inmediatamente des-

pués de desenvainar un arma decuuerpo a cuerpo, podrás infligir un da-
ño adicional basado en el resultado de tu prueba de Concentración de
iaijutsu . Además, si tanto tu oponente como tú aceptáis participar en
un duelo de iaijutsu formal, tu prueba de Concentración de iaijutsu
sustituiré a tu prueba de iniciativa para el subsiguiente combate.

En un duelode iaijutsu (consulta el Capítulo 6), tu oponente ytú re-
alizáis pruebas enfrentadas de Concentración de iaijutsu, y el ganador
acumula dados de daño adicionales de acuerdo a la tabla adjunta .

También puedes usar tu Concentraciónde iaijutsuen preparación pa-
ra golpear un objeto inanimado, suponiendo que no haya distracciones.
Tu daño adicional se dividirá entre dos, al igual quetu dañocorriente. És-
ta es la técnica que los artistas marciales utilizan para romper objetos.

Hablantes típicos Alfabeto Idioma Hablantes típicos Alfabeto
Humanos Común Lengua de los espíritus Hombres espíritus, Dracónico
Bakemono, Enano celestiales, dragones
ogros de las Tierras sombrías Nezumi Nezumi Común
Buso - Sombrío Brujas de las ciénagas, dokufu, Común
Dragones, hannya Dracónico oni de las Tierras sombrías
Korobokuru Enano Tasloi Tasloi Común
Oni, wang-liang Enano Tengu Tengu Común
Hengeyokai Común Vanara Vanara Común
Kappa Común Yeti Yeti -

Yuan-ti Yuan-ti Dracónico

I nformación CD
Nivel del personaje oponente 15
Rangos en Concentración de iaijutsu 20
del personaje oponente
Bonificadores totales de ataque y daño del personaje 25
oponente con su arma principal



Resuhado de la prueba

	

Daño adicional
114

	

+ld6
15-19 +2d6
20.24 +3d6
25-29 +4d6
30-34 +5d6
35-39 +6d6
40-44 +7d6
45-49 +Sd6
50+

	

+9d6 (máximo)

conTI_nvAs v=
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Las contiendas de habilidades forman parte de la vida en el mundo de
Aventuras onentales. Se trata de honorables pruebas de habilidad en las
artes no marciales que, en teoría, deben conocer aquellos con un tras-
fondo noble. El resultado de una contienda puede afectar enorme-
mente a la posición social del personaje.

Lascontiendas formales tienen lugar casi siempre en los patios de las
casas nobles . Suelen anunciarse con antelación, dando tiempo a todos
los contendientes para prepararse . A menudo, se elige un tema específi-
co,encuyo caso los contendientes traen una obra terminada en relación
con él A veces no se indica un tema, y la contienda es una prueba de la
capacidad de improvisación de los participantes. Nunca se le exige a un
personaje que participe en una contienda, pero aquellos que buscan el
favorde su señoro algún tipo de posición política rara vez se pierden la
oportunidad de aparecer en la corte. Lascontiendas también pueden ser
acontecimientos improvisados que tengan lugar cuando se reúna un
grupo de nobles. Por ejemplo, unos personajes que se reúnan para ob-
servar una salida especialmente bella de la luna podrían recibirde parte
de su anfitrión la petición de componer un poema aterra 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 característica clave de los
personajes que hayan empatado, o realizando una tirada. En caso de
que los contendientes puedan preparar una propuesta con antelación,
el personaje podrá (y deberia I elegir 20 en la prueba .

Losbeneficios de ganaruna contienda son para el trasfondo del per-
sonaje, y no se reflejan en las reglas del juego. Los ganadores obtienen
honor, que hace que ortos los traten con más respeto, y pueden ganar-
se el favor del organizador de la contienda. El DM puede optar por
conceder pequeñas recompensas en PX a un personaje que gane una
contienda (quizá 50 PX pornivel de personaje).

POTES
Aventuras onentales presenta una serie de dotes relacionadas con las
armas marciales, el combate y actividades similares, así como dos
nuevas dotes de creación de objetos. Estas dotes se enumeran en la
Tabla 4-2: nuevas dotes, y se describen en el texto que sigue a la tabla .

Ademas de estas dotes, los personajes principiantes de Atrrtturus onen-
tales pueden elegir en el momento de la creación a un antepasado distirr
guido seleccionando una dotede antepasado. Cualquierpersonaje huma-
no de alguno de los grandes clanes de Rokugan debe elegir una dote de
antepasado con la dote adicionalqueseconcedea loshumanos Losdemás
personajes podrán elegir una dote de antepasadoen sucreación Las dotes
de antepasado no pueden adquirirseen ningún momentoposteriora
la creación del personaje.

sT

D
0
T



TABLA 4-2: NUEVAS DOTES
Dotes generales
Ataque poderoso*

Patada giratoria

Prerrequisito
Fue 13+
Fue 15+
Ataque poderoso
Impacto sin arma mejorado

Patada voladora

	

Fue 15+
Ataque poderoso
Impacto sin arma mejorado
habilidad Saltar

Ataque base +4 o superior
Puñetazo aturdidor o ataque
aturdidor de monje; Sab 17+

No sólo se supone que el personaje desciende de un antepasado por lí-
nea directa (en la mayoría de los casos), sino también que posee un víncu-
lokármicocon aquél, que otorga al descendiente algunasde las cualidades
del antepasado. En el caso de antepasados Unicornio, el vinculo kármico
es más importantequecualquier relación sanguínea real que pueda existir,
pues la mayoría de los miembrosde este clan descienden de bárbaros que
fueron admitidos en elgrupo.

Los personajes no están 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 Dragón tenga un
antepasado Grulla por parte de madre . Las dotes de antepasado se enu-
meran en la -labia 43: dotes de antepasado, y están agrupadas por clan
sólo 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 campaña pueden poner nombre a
sus antepasados y detallar sus historias como les plazca, pero los bene-
rficios de las dotes nocambiarán .

S~tVC~r~TLT1~5 Y POTE-5
n=T 1 .TICAS

Al igual que los hechiceros y bardos, los shugenjas eligen sus con-
juros cuando los lanzan. Al ejecutarlos, pueden elegir si usan

Dotes generales

	

Prerrequisito
Paralizar la vida

	

Impacto sin arma mejorado
Ataque base +5 o superior
Puñetazo aturdidor o ataque
aturdidor de monje; Sab 17+

Proyección defensiva

	

Impacto sin arma mejorado
Des 13+, Esquiva
Derribo mejorado
Reflejos de combate

mágicas

Fabricar talismán

	

Int 13+
habilidad Arte apropiada
Nivel de lanzador 1,~'+

dotes metamágicas 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 habrá preparado con antelación el conjuro

en forma metamágica, tendrá que hacerlo sobre la marcha . Por tanto,
un shugenja debe emplear más tiempo en lanzar un conjuro meta-
mágico que uno corriente . Si el tiempo de lanzamiento normal es 1
acción, ejecutar el conjuro metamágico será una acción de asalto
completo para el shugenja . Con un tiempo de lanzamiento mayor,
tardará una acción de asalto completo adicional en lanzar el sortile-
gio. Los shugenjas no pueden usar la dote metamágica Apresurar
conjuro .

liERJXW D.-. LA TI_ZRA tGm---ZmL7
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, infligirás da-
ño crítico (el doble del daño sin arma normal) cada asalto en que lo
mantengas sujeto.'Fendrás inmovilizado a tu oponente del modo nor-
mal, pero tú también tendrás que quedarte completamente inmóvil,
concediendo a tus oponentes (excepto al que estés sujetando) un boni-
fieador +4 en sus tiradas de ataque contra ti !aunque no estarás inda
fenso).

Ataque tumbado

Esquiva*

Ataque base +2 o superior
Des 15+
Reflejos rápidos
Des 13+

Puños de hierro Ataque base +2 o superior
Impacto sin arma mejorado

Toque doloroso Ataque base +2 o superior
Puñetazo aturdidor o

Impacto kármico Des 13+, Esquiva ataque aturdidor de monjeU H Gran grito de ki Car 13+ Sab 19+
Grito de ki Pericia* Int 13+
Ataque base +9 o superior Impacto defensivo Int 13+, Pericia

Grito de ki Car 13+ Des 13+, Esquiva
Ataque base +1 o superior Pericia superior Int 13+, Pericia

Impacto sin arma mejorado* Ataque base +6 o superior

C D
Ataque del águila Ataque base +2 o superior

Impacto sin arma mejorado
Permanecer consciente Ataque base +2 o superior

Aguante
Romper arma Dureza
Des 15+ Voluntad de hierro

A D Bloqueo de agarre Impacto sin arma mejorado Presa mejorada Impacto sin arma mejorado
Desviar flechas Abrazo de la tierra Impacto sin arma mejorado
Int 13+, Pericia Presa mejorada

5 Desarme mejorado Fue 15+
Reflejos de combate Inmovilización estranguladora Impacto sin arma mejorado

Oy
Gran proyección Impacto sin arma mejorado

Des 13+, Esquiva
Presa mejorada
Puñetazo aturdidor o

Derribo mejorado ataque aturdidor de monje
D Reflejos de combate
O Impacto desequilibrante Impacto sin arma mejorado Dotes de creación de objetos Prerrequisito

T Puñetazo aturdidor o ataque Fabricar arma de cristal Nivel de lanzador 7°+
aturdidor de monje ; Sab 15+ Fabricar armas y armaduras

Impacto de estrella fugaz Impacto sin arma mejorado habilidad Arte (armería)



MAA D=^ SIRCE,ZIDAD
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P.nA 175 140RO,Z
MINT's7A5AD01
Tuantepasado Shinjo Manera, el primogénito deShinjc, fue la viva encar-
nación del bushido para el clan Unicornio, sin tener ningún defecto ni co-
meter fallo alguno.
Clan Unicornio.
Beneficio: eres consciente decualquier acción u objetoquepuedaafec-

te negativamente a tu honorotu alirrrrmiento, incluyendo los efectosmá-
gicos. Un momentode contemplación te permite averiguar tal informa-
ción antes de realizar tal acción o relacionarte conese objeta

a~ D= LEALTAD
MAT-57ASADOI

Tu antepasado, MirumotoTokeru, erafamoso por su lealtad a su hermano
gemelo, Ryudumu
Clan: Dragón.
Beneficia obtienes un bonificador +4en los tirosde salvación de

l i,lunW contra efectos de compulsión

D escicrsdes del famoso daimyo Escorpión BayushiTangen,autorde Mrnti-
nuv Irgiua-iias t rniades.
Clan Escorpión.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 en Lis pruebas de Averiguar in-

tencionesy un penalíndor -2 en las de Engañar.

AURA ;~T'TLT3 rmnmsn=
Afirmas descender de Moto Soro, el simple campesino que consiguió
un lugar entre los samurais y fundó la familia Moto.

Clan : Unicornio.
Beneficio : obtienes un bonificador +1 en todas las salvaciones de

Fortaleza y Voluntad y un bonificador +1 adicional contra los efectos
de consunción de energía y de muerte .

~0 ~ 10. ~ARZAD02
0 1V OS rARTi7ASAD01

Tu antepasado Shiba Kaigen era un samurai que usósu conocimiento
de los conjuros paraayudar a defender un paso de montaña contra una
invasión del clan del León.

Clan: Fénix.
Beneficio : realizando una prueba de Conocimiento de conjuros

con CD lo, puedes usar la acción de prestar ayuda para añadir +2 a la
Clase de Dificultad de un conjurode un shugenja aliado.

AZTEL EASCIRATIT's rARTit7ASAVOS
Afirmas descender de Kakita Wayozu, la primera mujer Maestra de la
Academia Kakita, cuyo arte era tan grande que, según se dice, ayudóa
crear un mundo alternativo.

Clan : Grulla .
Beneficia: puedes fascinar a ruta criatura con tu música o poesía Reali-

zas una prueba de interpretar, y el objetivo puede negar el efecto con una
s"ciónde Voluntad igualo mayorque el resultado de tu prueba Si 6 sal-
vación tiene éxito, nopodrás volver a intentar fascinar a esa criatura durante
24 horas Si el tiro de salvación resulta fallidos, la criatura se sentara rtanqui-
lamente y escuchará tu canción durante un máxima de t asalto por nivel
que poseas. Mientras la victinsa esté fascinada, sus pruebas deAvistary Es-
cucharsufrirán un -4. -Ib& posible amenaza permite a la criatura hmrnada
realizar una segunda salvación contra el resultado de una nueva prueba de
Interpretar. Cualquier amenaza evidente romperá automáticamente el
efecto. Debes concentrare, como sí estuviera lanzando o manteniendoun~
conjuras. Lsta esuna aptitud de hetihvu sottilega y enajenados.

AZT'ESARO MÁGICO rARTSMSAC01
Desciendes de Asahina Yajinden. un shugenja del clan de la Grulla que '~
se convirtió en el mayor lugarteniente del aterrador hechicero luchiban
Yajinden abusó de su poder, creando las espadas de sangre y otros obje-
tos mágicos malignos usados por los ejércitos de luchiban .

Clan : Grulla.
Beneficio: elige una dote de creación 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 creación del per-
sonaje, no tienes por qué seleccionar una que ya conozcas, pero noob-
tendrás beneficio alguno hasta que aprendas la dote de creación de
objetos que hayas seleccionado.

ATTISTA tAILT1ER?ASAD01
Afirmas descenderde Doji, fundador de la casa Grulla, conocido como
un creador de cultura y civilización .

Clan: Grulla.
Beneficio: obtienes un boniücador +2 en todas las pruebas de inter-

pretar y en las pruebas de una habilidad deArte que implique capacidad
artística y no artesanal (como caligrafía, escultura, origami o pintura).

ATAQVr D'sl. ÁCTVILA wsnnAks
Tus ataques sin arma rompen objetos.

Prerrequisitos: ataque base +2 o superior, Impacto sin arma mejo-
rado, Romper arma, les 15+ .

Beneficio : puedes golpear el arma o escudo de un oponente
con un impacto sin arma .
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TABLA 43: DOTES DE ANTEPASADO
Cangrejo Grulla
Ataque poderoso-Tierras sombrías Arte fascinante
Ayuda mejorada Artesano mágico
Fuerza del cangrejo Artista
Gran artesano Ataque poderoso--taijutsu
Gran labor de equipo Elocuencia
Piernas de marinero Gran general
Poder de conjuro Gran resistencia física
Resistir la mancha Maestro de iaijutsu
Suerte de los héroes

Dragón León
Alma de lealtad Atención al detalle
Duelista nato Espía león
Intelecto agudo Instinto de guerrero
Pico de oro Temible y temerario
Resistir veneno
Shugenja guerrero

Fénix Escorpión
Apoyo a lanzador de conjuros Alma de sinceridad
Azote de los oni Gemelo kármico
Disciplina Hechicero de la sangre
Erudito de la naturaleza Mente de magistrado
Gran diplomático Mercader honesto
intelecto agudo Muchas máscaras

Unicornio
Alma de honor
Alma resistente
Ensillado
Fuerza de la carga
Intuición de kami
Magia en la sangre
Sosegado
Voz poderosa
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Especial: los valores de dureza y puntos degolpe 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.

Noratal: normalmente, un personaje sólo puede atacar el arma de
un oponente con un arma cortante o contundente .

ATAOV's ?Mi"-&"2C~550-IAITVTSV
LA1lTl7ASADOd

Tu antepasado, Kakita Rensei, fue un famoso duelista cuya fuera en
legendaria.
Clan: Grulla.
Beneficio: en un duelo de iaijuisu, añades I d6 puntos de daño idi-

cionales al daño de tus pruebas de concentración de iaijutsu.

SOliI~,T~lASí~Añr><7asavoa I=2,TA5
Desciendes de Kaiu Gineza, el ingenieroque nosóloayudóa construir
la tumba de luchiban, sino que también se quedó en ella para colocar
la última trampa.

Clan : Cangrejo.
Beneficio : cuando usas la dote Ataque poderoso contra una criatu-

ra con el modificador de tipo Tierras sombrías o un personaje con la
mancha de las Tierras sombrías, restas un número a tus tiradas de ata-
que cuerpo a cuerpoy añades 1 1/2 veces ese número a tus tiradas de
daño en cuerpo a cuerpo. Se aplican las restricciones normales de la
dote Ataque poderoso. No obtendrás beneficio de esta dote de antepa-
sado si noconsigues la dote Ataque poderoso.

Esta dote sólo está disponible en Rokugan.

Atacas sin penalización aunque estés tumbado.
Prerrequisitos: ataque base +2 o superior, les 15+, Reflejos rápidos.
Beneficio: puedes atacar aunque estés tumbado sin sufrir penaliza-

ción en tu tirada deataque. Si tu tirada de ataque tiene éxito, puedes po-
ene de pie inmediatamente como acción gratuita.
Especial : ataque 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.

TáTVC161Y AL D-TALLá
1 aL WS DOi

Desciendes del consejero Ikoma de Akodo; un historiador, juez y
narrador.
Clan: León.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Averiguar

intenciones y Avistar.

Desciendes de Hida Tadaka, el gran daimyo Cangrejo que dio su vida
para evitar una guerra entre su clany el del León .
Clan: Cangrejo.
Beneficio, al usar la acción de prestar ayuda en un combate cuerpo a

cuerpo (consulta "Prestar ayudó' en el Manual del jugador), tu aliado ob-
tendrá un bonificador +4 de circunstancia en su tirarlade ataque o su CA.
NormaL la acción de prestar ayuda normalmente concede un bo-

nificador +2 de circunstancia a la tirada de ataque o la CA de tu aliado
contra un solo oponente.

AZOTEL Dá LOS ORI ~TS7a5AUM
Tu antepasado Isawa Akuma fue un shugenja Fénix que trató de com-
prender el misterio de la identidad . Al aventurarse en lasTierras som-

bras, perdió la suya propia a manos de unoni.
Clan : tenix

Beneficio: obtienes un bonificador +3 en las pruebas de nivel de
lanzador (td2o + nivel de lanzador) para derrotar fi resistencia a con-
juros de los ajenos. Sin embargo, debido a la caída endesgracia deAku-
ma, sufres un penalizador -2 en las pruebas de Diplomacia .

113LOOVZO Dá ACGAZZE^ rGwuww
Puedesatrapary sujetar el arma de un oponente conlas manos desnudas

Prerrequisitos : Impacto sin arma mejorado, Desviar flechas, ¡ni
134, Pericia, Desarme mejorado, Reflejos de combate.

Bertefida: para usar esta dote, debes tercer libres ambas manososwe-
nerarmas diseñadaspara atrapar otras armas (como un sal o un jitte) . Una
vezporasalto. cuando en circunstancias normales fuerasa sergolpeado por
un armadecuerpoacuerpo, prxirás realizar un intentoespecial de desarme
contra moponente. Este intento se tendrá en cuenta para los ataques de
oportutudad que se te permitan ese asalto. Realizas una tirada de ataque en-
frentada (con ttr impactosinarma, sal ojitte) contra la tirada del ataque que
te haya akanzada La tirada de ataque del oponente no se verá modificada
poreltamaño del arma Si tienes éxito, le arrebatasel arma alenemigo(si es-
tásdesarmado) ose lastiras al suelo(si estásarmado). Sólo puedes usar esta
dote contra armas que superen como mucho en dos tamaños a la tuya.

D15C1?LIRA MaTl7a5AQ01
Tu antepasado, Naka Kaeteru, fue el primer Gran maestro de todos los
elementos; un maestro de la meditación y la contemplación

Clan : Fénix .
Beneficio: ganas un bonificador +2 en todas las pruebas de Con-

centración y un bonificador +1 en las salvaciones de voluntad.

DVELISTA RATO canTEMsavo=
Afirmas descender de Mirumoto, uno de los dos primeros samurais
que se unieron a Togashi en su retiro de meditación.

Clan : Dragón .
Beneficio: si adoptas la clasede prestigiode maestro niten Mirumoto,

obtienes un bonificador+1 adicional a laCA porel uso de la técnica niten .
Esta dote sólo está disponible cuando se tiene la clasede prestigio ma-

estroniten Mirumoto,descrita en el Capítido 11 : el imperiode Rolcugan .

ELOCV'ERCIA canT;7asavrn
Desciendes de Ibji Taehime, un embajador Grulla en la corte Escor-
pión; un cortesano capacitado para descubrir falsedades y revelarcons-
piraciones.

Clan: Grulla.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Averiguar

intenciones y Diplomacia .

ERSILLAVO calRT:7as~
Posees un vínculo kármico único con Moto Chai, uno de los mayores
jinetes que hayan existido, incluso para los cánones de los Unicomía

Calan: t Tnicomio
Beneficio: obtienes un bonificador +3 en todas las pruebas de

Montar.

RVDITO VE LA RATVTALXZA
rART=7ASAD07

Desciendes de Asako Hanasaku, un gran erudito que se dedicó con
ahinco al estudio de la medicina, las hierbas y el veneno.

Clan : Fénix .
Beneficio: obtienes un bonif +2 en las pruebas deAlquimia y Sanar.

á5?ÍA La6TR canTrrasavoz
Tu antepasado, Akodo Shinju, fue el mayor espía del clan del León .

Clan : León .
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Disfta=r-

se y Reunir información .



FAEZ1CAZ ARA, A D=~ CZ15TALrc IEA4ÓR VE 08J'aTOS7
Puedes crear armas mágicas de cristal Kuni, que resulta mortífero para
las criaturas de las Tierras sombrías.

Prerrequisitos : nivel de lanzador 7.'+, Fabricar armas y armaduras
mágicas, habilidad Arte (armería).

Beneficio: puedes forjar un arma hecha de cristal Kuni, si cumples
los demás requisitos para ello (castigo divino o impacto de jade y luz del
día) . 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
añade 400 po al precio indicado para el arma y tiene CD 20). Después
debes mejorar el arma, loque requiere un día por cada 1 .000podel pre-
cio de sus rasgos mágicos. 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 Capítulo 8 : objetos mágicos para ver de-
talles acerca del coste y las aptitudesde las armas de cristal Kuni .
Normal: las armas y demás objetos hechos decristal normalno son

inherentemente peligrosos para las criaturas de las T¡erras sombrías, ni
poseen ninguna otra aptitud extraordinaria a no se que estén mejora-
dos específicamente.

FABZICAZ TALISTVEtR[~46R Pa OwETOSI
Puedes crear fetiches mágicos : objetos mágicos de un solo uso que
contienen conjuros hasta que son desencadenados.

Prerrequisitos : Int 13+, habilidad de Arte apropiada, nivel de lan-
zador t ." .

Beneficio : puedes crear un tsangusun, un talismán mágico de un
uso, infundiéndole el poder de cualquier conjuro que conozcas de ni-
vel 3 :'o interior. 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 además del coste en PX de
fabricar el propio talismán . Asimismo, los componentes materiales se
consumen al empezar la fabricación, pero los focos no (un foco usado
en la fabricación de un talismán puede ser reutilizado.)

El talismán tiene un precio base igual al nivel del conjuro x el nivel del
lanzador x 50 po (un conjuro de nivelo cuentacomo 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 valordemercadode un talismán es igual a su precio base.

f11=2ZA V= LA CAIGA
MRTr1,ASAVOs
Compartes el espíritu de Utaku Shiko, la fundadora de la tradición
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 .

M=TZA D=L CARCÍRETO
LARTK?A5ADOi

Afirmas descenderde Hida, el primer Cangrejo .
Clan : Cangrejo.
Beneficio : cuando luches codo con codo al menos con otro perso-

naje Cangrejo, obtendrás un bonificador +1 de moral en las tiradas de
ataque y salvaciones contra efectos de miedo .

CJEII=LO KÁ2llleo sART~ASAnoi
Desciendes de Bayushi, el primer Escorpión,cuyoamorpor su hija de-
mostró ser su perdición .
Clan : Escorpión.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas de ha-

bilidades basadas en el Carisma y en la pruebas de Carisma. Posees un
vínculo kármico con otro personaje. Podrás detectar en qué dirección

se encuentra este personaje si está con vida, en el mismo plano, y tie-
nes éxito en una prueba de intuir la dirección contra CD 15 (o una
prueba de Sabiduría si notienes esa habilidad). Un fallo en esta prueba
no reportará información. Puedes volver a intentarlo una vez por asal-
to como acción estándar.

El personaje con el que tengas esta relación kármica puede ser otro
personaje jugador o un PNJ bajo el control del DM, pero también de-
be poseer la dote de antepasado Gemelo kármico.

G2AR AZT=5ARO rAYYTS-.,nsAVO:
Tu antepasado, Kaiu, fue el primer herrero yel más grande del clan del
Cangrejo. Forjó las armas que los suyos usaron contra las Tierras som-
brías, y dio su nombre a la escuela de ingeniería del clan .

Clan : Cangrejo.
Beneficio : obtienes un bonificador +3 en las pruebas de Arte.

G;tAR VI?LOTilÁTICO ~Tr,?AsAum
Desciendes de Asako, uno de los compañeros del primer Fénix; un
gran sanador, diplomático y guerrero.

Clan: Fénix.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Diploma-

cia y tu puntuación de Liderazgo (consulta la Guia del DUNGEUN MAs-
rck) aumenta en 2.

G2AR G=R=ZAL ~Trak5AM
Tu antepasado Daidoji Yurei, un antiguo daimyo de la familia Daidoji,
fue un general de grantalento: el primero de Rokugan en usar tácticas
de guerrilla.

Clan: Grulla.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Iniciativa

y un bonificador +1 en las salvaciones de Fortaleza .

CÍRAR G2ITO 175 1C1 w
Tu grito de kt puede hacer que tus oponentes huyan despavoridos .

Prerrequisitos : Car 13, , Grito de kt, ataque base +9 o superior. .
Beneficio : cuando emitas un grito de ki, tus oponentes huirán des-

pavoridos durante 2db asaltos a no ser que tengan éxito en su salvación
de Voluntad (CD t o + 1/2 de tu nivel de personaje + tu modificador de
Carisma) . Los personajes despavoridos sufren un penalizador-2 de
moral en las tiradasde ataque, salvaciones y pruebas, tienen un 5056 de
probabilidades de dejar caer lo que estén sosteniendo, y se alejarán de
ti lo más rápido que puedan. Los efectos de huir despavorido sustitu-
yen a los de estarestremecido.

CATAR LA80Z D= =QV1?0
rARMAS~

Eres descendiente de Hida Banuken, elcampeón Cangrejo que supervisó
la construcción de la Muralla Kaiu durante la Batalla de la Ola Creciente .

Clan : Cangrejo.
Beneficio: cuando un aliado y tú estéis flanqueando a un oponen-

te, obtendrás un bonificador +4 en tu tirada de ataque, en lugar del bo-
nificador +2 normal.

Q;tAR ?zov=CCIÓR V.=w~
lanzar a tus oponentes contra el suelo, eligiendo dónde irán a

parar e infligiéndoles dañoen 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 tamaño no superior al tuyo, podrás elegir dónde
irá a parar ésta dentro de tu área amenazada . Además, infligirás al opo-
nente tu daño normal de impacto sin arma. Sin embargo, al usar esta
opción no podrás efectuar acto seguido un ataque de cuerpo a
cuerpoempleando la dote Derribo mejorado.
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G;AR ;9.515TRRCIA FÍSICA
~T£?fls~

Tu antepasado, Daidoji Masashigi, dio su vida defendiendo la muralla
Kaitt junto al clan del Cangrejo en la Batalla del Vado.
Clan : Grulla .
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas que

efectúes al realizar una acción física que se extienda durante un perio-
do de tiempo (correr, nadar, aguantar la respiración, etc .) y +t a tus
puntos de golpe totales.

CTRITO Dá 1U rGmmwis
Puedes emitirun grito potenciado con ki que estremecerá a tus enemigos.

Prerrequisitos : Ataque base +1 o superior, Car 13+.
Beneficio: emitir un grito de ká es una acción estándar. Los oponentes

que puedan oír ni gritoy se encuentren a un máximode 30°de ti pueden
quedar estremecidos durante 1 d6 asaltos. El gritodeki sólo afectará a opo-
nentes con menos Dados de Golpeo niveles de losque tú poseas. Un opo-
nente afectado puede resistirse a los efectos con tuna salvación de Volun-
tad con éxito contra una CD igual a 10+ 1/2 de tu nivelde personaje +tu
modificador de Carisma. Puedes usar el Gritode ki una vez al día

Los personajes estremecidos sufren un penalizador -2 de moral en
las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas .

E+=CItIC320 D's LA SATLCT=
rART~AD03

Desciendesde Yogo, el shugenja Escorpión que fue el primer guardián
de los Pergaminos Negros de Fu Leng.

Clan: Escorpión .
Beneficio: añade +3 a la Clase de Dificultad de todos los conjuros

de moho-tsukai que lances. Sin embargo, también añadirás +3 a la CD
de la salvación de Fortaleza que deberás realizar para evitar acumular
mancha cuando ejecutes sortilegios de maho.

Esta dote sólo está disponible citando se tiene la clase de prestigio
mateo-tsukai, descrita en el Capítulo 12 : lasTierras sombrías.

1n7ACTO DEFEnSIVO rGsnr~
Puedes convertir una fuerte defensa en tm potente ataque . Esta dote se
llama nntsubí en Rokugan .

Prerrequisitos: Int 13+, Pericia, Des 13+, Esquiva .
Beneficio: si tu oponente te ataca y falla mientras realizas una acción

de defensa total, podrás atacarle en ni siguiente turno con un bonifica-
dor +4 en tu tirada de ataque. No obtendrás ningún bonificador contra
un oponente que no te ataque ni contra uno que lo haga pero no falle.

1 iI?ACTO D55£QVIU82ATYTE
rGwurAly

Puedes golpear las articulaciones de un oponente humanoide para ha-
cer que pierda el equilibrio . Esta dote se llama hutntclu en Rokugan.

Prerrequisítos : Impacto sin arma mejorado, Puñetazo at urdidor o
ataque aturdidor de monje, Sab 15+.

Beneficio: puedes efectuar un ataque sin arma contra un oponente
humanoide que tendrá posibilidades de desequilibrar a tt víctima. Si tu
ataque tiene éxito, infligirás el daño normal y tu víctima deberá realizar
una salvación de Reflejos (CD 10 + 1/2de tu nivel + ni modificador de Sa

+iduría). Si la víctima falla este tirode salvación, éste se desequilibrará du-
rante 1 asalto, perdiendo cualquier bonificador de Destreza a la CA ycon-

' cediendo a sus atacantes un bonificador +2 en sus tiradas de ataque .

¡^a ?ACTO Ds ESTI~ FUGAZ
Wmr~

Has dominado el arte de golpear un nervio que deja ciego a un opo-
nente humanoide.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejoradaataque base +4 osu-
perior, PuñetaYL) aturdidoro ataque aturdidorde monje, Sab 174 .

Beneficio: podrás efectuarun ataque sin armacontra un oponente hu-
manoide que tendrá posibilidades de cegar a la víctima . Si tu ataque tiene
éxito, tu víctima debe realizar una salvación de Fortaleza (CD 10 + 1/2 de
tu nivel + ni modificador de Sabiduría).Sila víctima falla este tiro de salva-
ción, quedará cegada durante 1 asalto por nivel que poseas. Además de los
efectos obvios, unacriatura cegada sufre un SOP deposibilidad do: fallo en
combate(todos losoponentes dispondrán de ocultación completa), pierde
cualquier bonificador de Destreza a La CA, concedeun bonificador +2 a las
tiradas de ataque de quienes le agredan (que serán efectivamente invisi-
bles), se mueve a la mitad develocidady sufre tmpenalvador-4en la ma-
yoría de las habilidades basadas en Fuerza y Destreza.

IRI7ACTO KAMICO MEREZAIJ
Has aprendido a golpear cuando tu oponente es más vulnerable: en el
mismo instante en que te golpea a ti. Esta dote también se llama al tuhi .

Perrequisitos: Des 13+, Esquiva.
Beneficio: puedes efectuar un ataque de oportunidad contra utn opo-

nente que logre golpearte en cuerpo a cuerpo . Sufres un penalizador-4
en tu Clase de Armadura, a cambiode la aptitud deefectuarun ataque de
oportunidad contra cualquier criatura que tenga éxito en una tirada de
ataque en cuerpo a cuerpo (odeataque de toque en cuerpo acuerpo) con-
tra ti Eloponente que te haya golpeado debe encontrarse en tu área ame-
nazada, y esta dote no te concede más ataques deoportimidad de los que
normalmente se te permitirían en un asalto . Si logras golpear con tu ata-
que deoportunidad, tu oponente ytú infligiréis y sufriréis dañosimultá-
neamente. La activación deesta dote se especifica entu turno,y el cambio
en tu Clasede Armadura y tu aptitud de efectuar estos ataques deoportu-
nidad especiales duran hasta ni siguiente huno.

i
!MÍ 00

V ~~OZA rG=R£,TA UTAU55~ G
Has aprendido el modo correcto de aplicar presión para dejar incons-
ciente a un oponente .

Prerrequisitos : Impacto sinarma mejorado, Presa mejorada, Puñe-
tazo aturdidor.

Beneficio: si sujetas a tu oponente mientras le haces una presa y
mantienes la sujeción durante 1 asalto completo, al final de ese asalto
tu oponente tendrá que realizar una salvación de Fortaleza (CD l0 +
1/2 de tu nivel + tu modificadorde Sabiduría) . Si el tiro de salvación re-
sulta fallido, tu oponente quedará inconsciente durante Id3 asaltos.

IRSTIRTO D= cTV=~ -ZO rART's7AsADO7
TÚ antepasada Matsu Hitomi fue la samurai más famosa de los princi-
piosdel 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 devoción por la guerra.

Clan : León.
Beneficio: obtienesun bonif +2 en las pruebas de Avistar e Iniciativa.

IRTM.ECTO ACVDO rARTrnAsAvoi
Desciendes de Agasha . fundadora de la escuela shugenja original del
clan del Dragón, una shugenja conocida por su aguda inteligencia y
sus poderes de observación.

Clan : Dragón . Fénix.
Beneficio : obtienes un bonificador+t en las pruebas de inteligen-

cia y un bonificador +1 en las de Buscar, Escudriñar y Saber.

IRTVICIOR D= I:ATU raRT=?AsAVoi
Desciendes de Shinjo, el primer Unicornio, el más amable y compasi-
vo de los kami.

Clan: Unicornio.
Beneficio : obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Averiguar

intenciones y en las pruebas de inteligencia que realices para averiguar
r . s ;ts .



No sólo desciendes de Kakita, el mayor duelista que ha existido, sino
que posees un vínculo kármico con su espíritu.
Clan : Grulla.
Beneficio: una vez al día, puedes realizar una tirada d~

ataque, tiro desalvación opruebadehabilidad usando tu m
dificadoren lahabilidadConcentracióndeiaiiut<u, , nlu

	

,
detodos los demás modificadores. Por ei, i
drás realizar una tirada de ataque euei
cuerpo usando sólo el modificad,,, .I
tu habilidad de Concentración de .,
jutsu en lugarde tu bonificador rota l
ataque (incluyendo el modificador , .
Fuerza, el bonificador de mejora del ar-
ma, el bonificador de Solntra con un ii
ma, el modificador de tamaño y todos L -
demás bonificadores de ti¡ citada de :a
que). Renuncias a todos tus demás n� ,
dificadores y utilizas en su lugar tu r)"
dificador en la habilidad.

Í
IMAC ~

i~1Ti rA1LLTi7A5AM
Afirmas poseer un vinculo kármico con
luchi, que estuvo entre los shugenjas
más ingeniosos de los principios de Ro-
kugan .
Clan: Unicornio.
Beneficio : obtienes un bonita

cador+2 en las pruebas de Algi ,
mía y Conocimiento de coniul-

n_RT= D=
rtAGISTZADo
tART's7ASAD01
Afirmas descender de Soshi Saib urkan, un gra c . . . . ii n~nyur .y,'mlm
a establecer la institución de los Magistrados Estncralda del imperio.
Clan: Escorpión.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebasde Saber (his-

torial y Saber(nobleza y realeza).

Til=2CAD~,T HORESTO rARTE?ASADO1
'Iu antepasado, Bayushi Tesaguri, era el hijo de Bayushi Junzen, Cam-
peón del Clan del Escorpión . No confiaba en la familia Yogo, asíque le
entregó tres de los Pergaminos negros de Fu Leng a su hijo, Tesaguri.
Sin embargo, Tesaguri traicionó su confianza vendiéndoselos al clan
del Fénix (y pagó su crimen con la vida) .

Clan : Escorpión.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las pruebas de ofi-

cio, permitiéndote obtener más dinero en tu trabajo .

nvemAs nítSCA;A5 tAnTFMASAD01
Desciendes de Shosuro Furuyari, un importante dramaturgo Escorpión.
Clan : Escorpión.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Disfrazar-

se e Interpretar.

?AZALIZAZ LA VIDA rGznzRAl_7
Puedes paralizar a un oponente humanoide con un ataque sin arma .

Prerrequisitos : Impacto sin arma mejorado, ataque base +5 o supe-
rior, Puñetazo aturdidor o ataque aturdidor de monje, Sab 17+.

Beneficio : puedes efectuar un ataque sin arma contra ¡¡ti oponen-
te humanoide que no infligirá daño, pero tendrá una probabilidad de
paralizar a la víctima . Si tu ataque tiene éxito, la víctima deberá reali-

zar una salvación de Fortaleza (CD 10 + 1/2 de tu nivel + tu
modificador de Carisma). Si la víctima falla su tiro de salva-
ción, quedará paralizada durante Ido+1 asaltos . Un persona-

i paralizado se queda rígido e indefenso, incapaz de moverse
o actuar físicamente . Tendrá unas puntuaciones efectivas
de 0 en Fuerza y Destreza, pero podrá realizar acciones pu-
ramente mentales,

?ATADA GITATO2IA
Wrnr~
Puedes continuar un ataque sin arma especial-
mente poderoso con una potente patada, des-

:., cribiendo un círculo completo antes de pro-
pinar la patada .

Prerrequisitos : Fue 15+, Ataque poder, ,
so, Impacto sin arma mejorado.

Beneficio : si logras asestar un golpe critico con u n
Fraque sin arma, podrás efectuar inmediatamente un

lue sin arma adicional contra el mismo oponente,
si no hubieras empleado tu ataque para el gol-

Ix- crítico. Utilizarás el mismobonifi-
cador de ataqueque hayas emplea-
,lo para el golpe crítico. Por
c¡etnplo, Bujiko puede efectuar tres

- .traques sin arma en un asalto, con
unos bonificadores de ataque base de

i i, N, + 3 . Si logra asestar un golpe crítico
ron su segundoataque,podrá efectuarun ata-
:tic adicional empleando suataque base +6.A

continuación, efectuará normalmente su
tercer ataque (con +3) .

7=7ZICIA SV?=T10,T rGsn'EZAL1

?37Z1'l1 A"CEZ COtlsaV".TlTá.
rG=n'a,ZAL1
Tu tenacidad te sirve de ayuda aun cuando estás 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 acción 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
más. Si te estabilizas, puedes seguir realizando acciones parciales, pero
la primera que lleves a cabo revocará la estabilización. Si llegas a
10 puntos de golpe, morirás .

ManERAM
(, 1,111, .i, iitr, .iinu" nte al combate, infligiendo un daño devastador.

Prerrequisitos : Fue 13+, Ataque poderoso, Impacto sin arma mejo-
rado, Saltar (4 rangos) .

Beneficio: cuando combatas sin armas y uses la acción de cargar, !~
infligirás doble daño con tu ataque sin arma.

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 número que restes a tu ataque y sumes a tu CA podrá ser
cualquiera que no supere tu ataque base (sin esta dote, el número no ,<
podrá ser superior a +5) .

Especial: pericia superior se considera dote adicional para el gue-
rrero. Puede ser adquirida en cualquier momento que elpersonaje ten-
ga derechoa una dote adicional,siempre y cuandoéste cumpla los pre-
rrequisitos.
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?ICO Ds 020 LAIITrMSAD07
Tu antepasada Mirumoto Kaijuko fue la primera mujeren convertirse
en daimyo de la familia Mirumoto. Con 16 años,derrotó a su tío en un
duelo para reclamar el liderazgo de la familia .

Clan : Dragón.
Beneficio: obtienes un bonificados +2 en las pruebas de Diploma-

cia y Engañar.

~i7M1 n X5 USE MARMIS 0 mnTr7n5AD0a
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 bonificados +2 en las pruebas de Equilibrio

y Oficio (marinero) .

?OD32 Ds COTl.TV20 MRTIRASADM
Tu linaje se remonta a la joven shugenja Kuni Osaku, que rechazó en
solitario a un enorme ejército de oni en b batalla de la Ola creciente.
Su conjuro invocó un tsunami e hizo que el río Seigo no Kamae fuera
infranqueabledurante setenta y tres días mientras el clan del Cangrejo
construía la muralla Kaiu, aunque su poderosa magia le costó la vida .

Clan : Cangrejo.
Beneficio: tres veces al día, puedes lanzar un conjuro con extraor-

dinario poder. Añade +t a la Clase de Dificultad de la salvación para es-
tos conjuras.

?2"A ^EXo2AVA V.WMAU
Eres diestro en las artes marciales que enfatizan las inmovilizacionesy
proyecciones.

Prerrequisito: Impacto sin arma mejorado.
Beneficio: si tienes éxito con un impacto sin arma, infliges el daño

normal y puedes intentar iniciar una presa como acción gratuita sin
provocar un ataque de oportunidad. No hace falta un ataque de toque
inicial. Puedes infligir daño normal en lugar de atenuado mientras
presas sin sufrir un penalizados en tu prueba de presa.
NornraL los personajes sin esta dote realizan un ataque de toque en

cuerpo a cuerpo para agarrar a su oponente y provocan un ataque de
oportunidad cuando lo hacen.También sufren un penalizados- 4 en sus
pruebas de presa cuando intentan infligir daño normal en una presa.

OYEECC1ÓR va-fsnsWA womww
Puedes usar el peso, la fuerza y el impulso de tu oponente en su contra,
desviando su ataque y tirándolo al suelo.

Prerrequisitos: Des 13+, Impacto sin arma mejorado, Esquiva, De-
mbo mejorado, Reflejos de combate.

Beneficio: si el oponentecontra el que hayas elegido recibirel bonifi-
cados a la CA de la dote Esquiva te atacay falla, podrás efectuarinmedia-
tamente un ataque de derribo mejorado contra él. Este intento se tendrá
en cuenta para tu límite de ataques de oportunidad durante ese asalto .

Has aprendido los secretos de imprimir mayor fuerza en tus ataques
sin arma.

Ptrnrgttisftos: ataque base +2osuperior, Impactosinarma mejorada
_.1(

	

Beneficio: declara que utilizas esta dote antes de efectuar tu tirada
de ataque (por tanto, un fallo en la tirada de ataque echará a pender el
intento). Cuando realices con éxito un ataque sin arma, infligirás 1d4
puntos de daño adicionales. Puedes usar esta dote un númerode veces
al día igual a tres + tu modificador de Carisma.

Zâ55T12 #(»A tJUITl7A5i1D00
Desciendes de Kuni, que fundó la familia del mismo nombre, conocía

en profundidad las Tierras sombrías y demostró ser fuerte al en-
frentarse á ellas.

Clan: Cangrejo.
Beneficio: obtienes unbonificados +4 en todas las salvaciones de For-

taleza para determinar si adquieres la mancha de lasTierras sombrías.
Esta dote sólo está disponible en Rokugan.

2=515112 VMM0 ranTEMsavoz
Tuantepasado,Agasha Kitsuki,fundó la cuarta familia del clan del Dra-
gón y una escuela de magistrados famosa por enseñar habilidades de
investigación y deducción.
Clan : Dragón.
Beneficio: obtienes un bonificados +4 en las salvaciones de Forta-

leza contra veneno.

S~=WA Gl!_22=20 rallT-.mSAm
Tu antepasado Agasha Nodotai fue un shugenja muy versado en el có-
digo de bushido y la senda de la guerra.

Clan : Dragón.
Beneficio: obtienes un bonificados +2 en las pruebas de Concen-

tración al lanzar un conjuro a la defensiva y un bonificados +1 en tus
salvaciones de Fortaleza.

SOSsCÍAD0 canTrOa%ADw
Desciendes del gran diplomáticoIdo,que fue elegido para ser la voz de
Shinjo en todos los tratos con extranjeros.

Clan : Unicornio.
Beneficio: obtienes un bonificados+3en las pruebas de Diplomacia.

SV'2TE 1755 W5 Má20á,5
LA11Tr?ASAD07

Desciendes del ágil y astuto Hiruma, arquetipo del cazador y batidor.
Clan : Cangrejo .
Beneficio: obtienes un bonificador +t en todos los nros desalvación

T= 1

	

i..7. Y T' 1 E2A210 r.AATrmsAloa
Ahrmas,lescenderdelprimer Ak,xi(s, elparadigma de la virtud delsamuni

Clan : León .
Beneficio: ganasunbonif +1 entodas las salvacionesdeVoluntad con-

tra eftrtos de mitxks, y b Clase de Dificultad decualquierefecto demiedo
quegeneres tú (ya sea mediante un conjuro u otra aptitud) aumenta en 1 .

Si adoptas la clase de prestigio campeón Modo (consulta el Capitu-
lo 11) los aliados situados dentro de tu aura de valor ganarán un boni-
ficados + t adicional en sus tiros de salvación contra miedo.

T00VE DOL02050 wrnmww
Conun ataque atur didorconéxito, causan unintenso dolora tu oponente .

Prerrequisitos : ataque base +2 osuperior, Puñetazo aturdidor oata-
que atutdidor de monje, Sab 19+.

Beneficio: las víctimas de un ataque amrdidor con éxito sufrirán
un dolor tan debilitante que quedarán 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 atención. La única acción que pue-
de realizar un personaje así es una sola acción de movimiento (o equi-
valente a moverse) por turno.

las criaturas inmunes a los ataques aturdidores también lo son a es-
ta dote, al igualque lasque superen en más de una categoría detamaño
al usuario de la misma.

VOZ 70D=20510. tARTEMSAI702
Posees un vínculo kármico con Utaku, lugarteniente de mayor con-
fianza de Shinjo y su guardaespaldas más devota.

Clan: Unicornio.
Beneficio: tu poderosa voz te concede un bonificados +2 en las

pruebas de Diplomacia y de interpretar cuando hablasocantas.



I crear un personaje de Aventuras orientales, debes tener en
cuenta muchasde las mismas cuestiones descritas en el Ma-

nual del Jugador. qué aspecto tiene, qué edad, su compor-
tamiento, sus creencias y su trasfondo. Aventuras orientales

añade sólo unos cuantos detalles a tales cuestiones.

Las culturas de Aventuras orientales hacen mucho hincapié en el
comportamiento correcto, una rígida observancia de las conven-
ciones sociales, y una estricta estratificación de castas con escasa o
nula movilidad entre una y otra . En otras palabras, soqel arquetipo

EL HOROZ =R =1 JU=6O
DUNCEONS & DRACONS no concede a tu personaje ningún beneficio
de juego por ser legal bueno. No obstante, si tu campaña tiene
mucho que vercon el tema del honor, puedes obtener algunos bene-
ficios de juego por cumplir con tales principios. Como mínimo, un
personaje conocido por ser extremadamente honorable debería
ganar un bonificador +l de Liderazgo por su reputación de "equidad
y generosidad" (consulta la Guío del DUNCEON MAS-TER) . Carros bene-
ficios adicionales (todos ellos dependientes de la situación en la que
se conozcan la identidad y reputación del personaje) pueden incluir:

.c.rcs

de la sociedad legal, y los personajes no legales tienen problemas .]
la hora de actuar dentro de sus limitaciones. Los bárbaros, nezumi
y demás individuos caóticos nunca pueden llegar a formar parte
del Orden celesifl, la pirámide social .

El énfasis que estas sociedades ponen en el`honor esta estre-
chamente vinculado con la naturaleza legal de las mismas . Un sa-
murui sin honor no es un samurai: no es más que un simple guc
rrero con un par de insólitas espadas de gran calidad. Sin honor,
las cosas que conlleva la posición social (poder, riqueza, etc .) no
significan nada para un personaje de Aventuras orientales. El hc.
nor es tina medida del personaje y tan reflejo de la historia y las
hazañas de toda una familia . Refleja el valor de la persona en la
sociedad, su honradez, decencia y lealtad . El honor va acompa-
ñado del respeto, el poder, la influencia y la posiciónMin él, los
personajes sólo pueden esperar falta de respeto, hgmillación e
insultos.

" Un bonificador +2 decircunstancia en las pruebas de Diplomacia .
" Un bonif. +2 de circunstancia en las pruebas de Averiguar inten-
ciones en las que el objetivo esté actuando deshonrosaTente .

" Un bonificador +l de circunstancia en las salvaciones de
Voluntad cuando la consecuencia de fallar la salvación pueda
acarreas la deshonra del personaje .
A discreción del DM, podrían obtener también estos bonifi-

cadores otros . personajes para los que el tronor e integridad
personales sean de vital importancia, y un aspecto bien cono-
cido de su personalidad .



y

No existe ninguna mecánica de juego para medir el honordel perso-
naje ni llevar la cuenta del mismo. El honor funciona de forma muy si-
milar al alineamiento : una herramienta para desarrollar la identidad de
tu personaje. Comoparte de la creación de tu personaje, debes decidir si
vas a interpretarlo como un paradigma del honor, como un sinvergüen-
za deshonroso, o alguna cosa intermedia; quizá alguien que intente vivir
honorablemente pero que sucumba con demasiada frecuencia a la ten-
tación .Como directriz general, piensa enestos cinco "rangos" del honor.

Deshonroso : este personaje no respeta los principios del busindo, e
dnlcwso se burla de ellos, considerándolos ideales intrascendentes. Un
personaje así no es digno de confianza, pues para él, la traición resulta
tan natural como respirar. Un personaje deshonroso suele ser tanto caó-
ticocomo malvado.

Informal : el código de busítido es un inconveniente para el perso-
naje; una herramienta que utilizar para manipular a los demás. Una
persona así traicionaría a cualquiera si se dieran las circunstancias ade-
cuadas, pero normalmente se confía en que acuda al menos en ayuda
del clan. Al anteponer el interés personal a todo lo demás, tales perso-
najes suelen ser caóticos o neutrales, y a menudo malignos.

Honorable de acto: un personaje honorable debe actuar como mí-
nimo de acuerdo al bushido, aunque no ponga el corazón en ello. Su-
bordinar los intereses propios a los del clan resulta difícil para tal per-
sonaje, y estar a la altura de los ideales del bushido le supone una lucha
constante . Sin embargo, sevolverá más decidido cada vez que supere la
tentación . Estos cánones mínimos 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 buslndo y sus exigencias, ni se los
cuestiona . Aunque noestá libre de tentación, se sobrepone a ella con fa-
cilidad. Ahora, lo difícil viene cuando elpersonaje seveobligado a modi-
ficar las reglas, porpoco que sea: esto supone un desafio para un samurai
excepcionalmente honorable . Un personaje así suele ser legal neutral.

Honorable deespíritu: el paradigma del honorno puedeser apartado
de susdeberes para con el clan y la familia. Cuestionar siquiera el honor de
un personaje así resulta impensable. Los personajes tan sumidos enel ho-
nor suelen hacer las cosas deforma desinteresada, dedicarse porcompleto
asu familia y clan, y estar dispuestos a entregar sus vidaspor la seguridad de
los demás. Normalmente son legales neutrales o legales buenos .

Seg~in el código de bushido, las acciones honorables incluyen:
" Vengarla muerte de un familiar
" Derrotar a un enemigo ancestral
"

	

Salvar la vida deotra persona
" Liderar a una fuerza victoriosa en la batalla

mAs lzi. TaL6R: AuftrLAmisnTo ;R
AIIERT~5 ORIERTAI "á5
Al estudiar detenidamente las listas de conjuros, objetos mágicos y
demás elementos de Aventuras orientales se advierte que, en compara-
ción con los cánones del juego DUNGEONS &DRAGONs, el alineamiento
es bastante menos importante . En muchas campañas de Aventuras
orientales, el código 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 Capítulo 8 : objetos mágicos, encontrarás armas honorables, que infli-
gen más daño a las criaturas y personajes deshonrosos. En el escenario
de campaña incorporado de Rokugan, la mancha de las Tierras
sombrías es una fuerza física del mal, y la lista de conjuros de shugenja
incluye detectar Mancha en lugar de detectar el mal, impacto dejade en

" Completar una gran búsqueda
" Sutrir una muerte heroica

Las acciones deshonrosas incluyen las siguientes:
Ser acusadoocondenado por un crimen
Ser tomado prisionero
Incumplir un juramento
Perder un patrimonio familiar, incluyendo un arma ancestral
Pender unacontienda oduelo, especialmente ante un oponente inferior
Comportarse de forma precipitada o indebida
Negarse a participar en una contienda o duelo
Cometer traición
Endeudarse (ya sea por dinero o favores)
Huir de un combate
Liderar a una fuerza derrotada en la batalla
Usar un arma de campesino o ninfa
Desobedecer a tu señor

En las campañas nobasadas en la cultura japonesa, las definiciones del
honor pueden variar, a veces, drásticamente.

El Manual del Jugador describe un mundo politeísta, siendo ésta la idea
básica de la religión en el juego D&D. En un sistema así, 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 orien-
tales, la religión emana de un modo distinto de veré¡ mundo; un modo
fundamentalmente animista .

El animismo es la creencia de que los espíritus habitan cada parte
del mundo natural. En el mundo de Aventuras orientales, todo tiene un
espíritu : desde la mayor de las montañas hasta la piedra más pequeña,
desde el vasto océanohasta un susurrante arroyo, desde el sol y la luna
hasta la espada ancestral de un samurai.'I-odos estos objetos, y los espí-
ritus que los habitan, están vivos y sienten, aunque algunos son más
conscientes, atentos e inteligentes que otros. No todos tienen el mis-
mo grado de poder, y algunos incluso podrían ser llamados deidades.
Pero todos ellos son dignos de respeto e incluso veneración.

Los innumerables espíritus 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 órdenes o implorarles que cumplan ta-
reas específicas en su nombre. En realidad, los charranes tienen dos o tres
espíritus patrones concretos (que les otorgan conjuros ypoderes de domi-
nio), pero casi todos los demás personajes no rinden homenaje a ningún

lugar de castigo divino, y aura dejade en lugar de aura sagrada. Las armas
manchadas y de jade aparecen en el Capitulo 8 : objetos mágicos .

Teóricamente, se puede eliminar por completo el alineamiento
de una campaña 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, tendrás que crear sustitutos
para conjuros como detectar el mal y protección contra el mal que
dependan del honor en lugar del alineamiento . Los personajes
deshonrosos o informales serían afectados por detectar deshonor o
protección contra el deshonor, las armas honorables, etc ., mientras
que los personajes honorables de pensamiento u honorables de
espíritu serían afectados por detectar honor, protección contra el
honor o las armas deshonrosas .



ROTRB,T=
Si juegas en el escenario de campaña incorporado de Rokugan y tu
personaje es humano, ya habrás escogido su clan . Elige una familia

TABLA 5-1 : SÍLABAS COMUNES

espíritu porencima de losdemás. Enlugarde eso, rezan y hacen sacrificios
a diferentes espíritus endiferentes momentos,según resulte apropiado pa-
ra cada espíritu Un personaje piadoso probablemente rece y haga ofren-
das diariamente a los espíritus de sus antepasados, realice peticiones regu-
lares a espíritus importantes como las siete Fortunas de la buena suerte,
haga sacrificios esporádicos de incienso para aplacar a espíritus como los
del bosque, y también rece de vez en cuando a muchos otros espíritus .

Una religión animista es muy tolerante. A la mayoría de los espíritus
no les importa a quién más hagan sacrificios los personajes, siempre que
ellos obtengan las ofrendas y el respeto debidos. Cuando las nuevas reli-
giones se extienden por las tienes de Aventuras orientales, suelen conse-
guírnuevos adeptos, pero no conversos. La genteañadenuevosespíritus
y deidades en sus oraciones sin reemplazar a los antiguos . Los monjes y
eruditos pueden adoptar complejas prácticas y sistemas filosóficos sin
variar en absoluto sus creenciasy respeto por los espíritus .
En resumen, no tienesque elegir una deidad patrona para tu personaje,

pero quizá quieras pensar un pocoen qué espíritus veneracomúnmente. Si
tiene una dote de antepasado, es una buena manera de empezar. En el es-
cenario de campaña incorporado de Rokugan, los espíritus ancestrales más
importantes son los siete kami, hijos de la deidad del sol, que fundaron los
grandes clanes Akodo, Doji, Bayushi, Shinjo, Shiba,Togashi eHida. El ma-
yorde sus hermanos, Hantei, fundó la línea imperial, y su hermano Fu
Leng (difunto) creó las Tierras sombrías y a sus demoníacos habitantes.

Casi igual de importantes son los fundadores de las otras familiasde
(os clanes: Matsu, Daidoji, Shosuro y los demás.
Otros espíritus venerados comúnmente en el escenario de Aventu-

ras orientales incluyen a las fortunas de la buena suerte, la riqueza, el
amor, la fuerza, la sabiduría, la longevidad, las tormentas, las cosechas,
el mar, los vientos, la guerra y varias artes y oficios. El sol (llamado Ya-
kamo en Rokugan) y la Luna (llamada Hitomi), así como otros cuerpos
celestes, también son venerados comúnmente.
En Rokugan, un sistema filosófico reviste a la religión y los espíri-

tus : el llamado Shinseísmo o Shintao ("la senda de ShinseC) enfatiza la
búsqueda individual de la iluminación porencima de la veneración de
los espíritus, 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 vacío) en lugar de en el mundo
temporal y material, el seguidor del Shintao espera liberar su alma de
lo material y alcanzar la iluminación . No es extraño que un seguidor
del Shintao venere a las almas de los previamente iluminados junto a
las de sus antepasados reales, o inclusoen lugar de a éstos.

STADÍSTICA5

Tal y como se describe en el Manual del jugador, definir los detalles
esenciales de tu personaje puede ayudar a darle vida.

dentro de éste, y ya tendrás 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 shugenja de la familia Kitsu. Los
nombres personales suelen tener entre una y tres sílabas de longitud,
y cada una de las sílabas se extrae de una lista limitada de sonidos co-
munes en el idioma rokuganés.

Para formar el nombre de tu personaje, puedes seleccionar sílabas
en la Tabla 5-1 : sílabas comunes. Puedes insertar una N entre sílabas si
ello ayuda a pronunciar el nombre resultante . A veces, los hombres de
mujer terminan en "-kd', aunque algunas samurais eligen nombres de
hombre .
El Capítulo 2 : razas, contiene ejemplos de nombres comunes para los
miembros de cada una de las razas disponibles en Aventuras orientales.

EDAD
Puedes elegir la edad de tu personaje o generarla al azar. Si la eliges, debe I
ser al menos la edad mínima para la raza y clase del personaje (constdta la
Tabla 5-2: edad inicial aleatoria). La determinación al azar de la edad inicial
y los efectos del envejecimiento funcionan como se describen en el Ma-
nual del Jugador.

En algún momento entre las edades de 13y 21 años(normalmenteen
torno a los 16), losjóvenes humanos de Rokugan llevan acaboun rito de
paso llamado gernpukku. En este punto, el niño 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 shugenjas, y posi-
blemente también a otros personajes) empiezan sus carreras deaventu-
reros tras completar su ceremonia de gemlnrkku.

TABLA 5-2: EDAD INICIAL ALEATORIA

TABLA 5-3: EFECTOS DEL ENVEJECIMIENTO

* -1 a Fue, Con y Des ; +1 a I nt, Sab y Car.
** -2 a Fue, Con y Des ; +2 a Int, Sab y Car.
j
- -3 a Fue, Con y Des ; +3 a Int, Sab y Car.

ALT~ Y ?=so
Por término medio, los humanos de Aventuras onentales son algo más
bajos que sus equivalentes del Manual del Jugador (esto es particular-

DE
HO
ME
PI
SHO
YO

A BA BE BI BO BU CHA CHI CHO CHU DA
DO E FU CA GE GI GO GU HA HE HI
I JA jI jo ju KA KE KI KO KU MA
MI MO MU NA NE NI NO NU O PA PE
PO PU RA RE RI RO RU SA SE SHA SHI
SHU So su TSU TA TE TO TU U WA YA
Yu ZA ZE Zo ZU

Edad
Raza Mediana edad=- Viejo° 1' Venerable-'¡ máxima
Humano 35 años 53 años 70 años +2d20 años
Hengeyokai 100 años 150 años 200 años +3d% años
H . espíritu 175 años 263 años 350 años +4d% años
Korobokuru 125 años 188 años 250 años +2d% años
Nezumi 15 años 23 años 30 años +1dl0 años
Vanara 75 años 113 años 150 años +Id% años

Explorador Chamán
Bárbaro Guerrero Monje

Mayoría Hechicero Samurai Shugenja
Raza de edad Pícaro Sohei Wu jen
Humano 15 años +l d4 +ld6 +2d6
Hengeyokai 40 años +4d6 +6d6 +9d6
Hombre espíritu 110 años +4d6 +6d6 +lOd6
Korobokuru 40 años +3d6 +5d6 +7d6
Nezumi 5 años +1 d2 +1d4 +l d8
Vanara 30 años +2d6 +4d6 +6d6



mentecierto en el escenario de campaña incorporado de Rokugan, pe-
ro puede no serlo en otras campañas; usa las tablas para humanos del
Manual del jugador en aquellos escenarios en que éstos sean másaltos) .
Elige la altura y el peso de tu personaje entre los valores mencionados
en la descripción de su raza o losde la Tabla 5-4: alturay peso aleatorios .
Piensa en lo que las aptitudes de tu personaje pueden indicar acerca de
su altura y su peso. También puedes realizar una tirada aleatoria en la
Tabla 5-4 para determinarlos.

TABLA 5-4: ALTURA Y PESO ALEATORIOS

TABLA 5-5: ORO I

Cal 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,
,rauda de plebeyo o muda de viajero) y una cantidad aleatoria de dinero
determinada según tu clase; consulta la Tabla 5-5: oro inicial aleatorio.

NICIAL ALEATORIO

MM, AS
Los personajes de Aventuras 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 campañas de Aventuras orientales, in-
cluyendo aquellas con influencia de las culturas china, coreana, hindú
o del sudeste asiático. La Tabla 5-7: nuevas armas, detalla las nuevas ar-
mas que sólo están disponibles en Aventuras orientales.

A continuación se describen (por orden alfabético) los tipos de armas
incluidos en la Tabla 5-7: nuevas armas.

Abanicodeguerra: este arma,que aojos de alguien que la desconozca
no parece más que un abanicode mujer, dehermosa manufactura, es

una de las preferidaspor ciertos miembros del clan del Escorpión .

De hecho, sus varillas están hechas deacero,y son puntiagudas como agu-
jasen losextremos. Cuando el abanico se utiliza en combatecuerpo a cuer-
po porprimera vez, su portador puede intentar una prueba de Engañar
contra una prueba de Averiguar intenciones de su oponente . Si el porta-
dor vence en el enfrentamiento, añadirá +4 a sus tiradasde ataque para el
ataque o ataques que efectúe en su primer asalto. este arma no debe con-
fundirse con el tessen, un "abanico" metálico que sirve como escudo.

Agujas de cerbatana : estas agujas de hierro de 2" de longitud se
venden en pequeños estuches de madera con 20 unidades. Un estuche
completo es tan ligero que su peso resulta insignificante. A menudq
las puntas de las agujas se impregnan con veneno.

Bastón de tres partes : este arma, que originalmente era un instru-
mento de labranza para desgranar cereales, está compuesta por tres
partes de madera de idéntica longitud, unidas en sus extremos por es-
labones, tiras de cuero o cuerdas.
Un monje que use un bastón de tres partes (para lo que debe adqui-

rirCompetencia con arma exótica, debido al tamaño Grande del arma)
puedegolpear con su ataque base sin arma, incluyendo su número más
favorable de ataques por asalto, además de otros modificadores aplica-
bles . Hacen falta ambas manos para usar esta arma.
Cadena: esta simple cadena, también llamada manriki-gusari, tiene

pesasen los extremos . Se puede hacerque gire rápidamente, asestando
fuertes golpes gracias a las pesas. Un extremo también puede hacerse
girar para enmarañar a un oponente .

TABLA 5-6: ARMAS DEL MANUAL DELJUGADOR
Armas del Manual delJugador
disponibles en otras campañas
de Aventuras orientales
Alabarda
Arcos (todos)
Bastón
Cimitarra
Clava
Daga
Dardo
Espada bastarda
Espada corta
Espada larga
Gran clava
Guja
Hacha de batalla
Hacha de mano
jabalina
Kama (lian)
Kukri
Lanza larga
Maza de armas
Maza ligera o pesada
Pico ligero o pesado
Puñal
Siangham
Tridente

Armas del Manualdellugador
disponibles en Rokugan
Arco corto compuesto
Arco largo compuesto -,:
Ballesta de mano
Ballesta de repetición
Ballesta ligera
Ballesta pesada
Bastón
Bisarma
Cadena armada
Clava*
Daga
Dardo
Espadón
Gran clava
Guantelete
Hacha de batalla
Honda-¡
Impacto sin arma
jabalina
Kama
Lanza corta
Lanza pesada de caballería-¡
Látigo
Martillo de guerra
Nunchaku
Shunken
Tridente

*El jo (una sencilla clava hecha de bambú) es una de las armas preferidas
por los monjes, 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 número
más favorable de ataques por asalto, además de otros modificadores
aplicables .
l La lanza pesada de caballería y la honda se consideran armas exóticas en
Rokugan, excepto para personajes del clan del Unicornio y extranjeros no
nativos del Imperio de Rokugan .
;_El da¡-kyu (arco largo compuesto) es inusual en cuanto a que su
empuñadura no está centrada, situándose más cerca de la parte inferior.
Esto permite que sea disparado montando a caballo o estando de rodillas .

Altura Modificador Peso Modificador
Raza base a la altura base al peso
Humano 4'10" +2d8 120 lb . x (2d4) lb .
Humana 4'5" +2d8 85 lb . x (2d4) lb,
Hengeyokai, varón 4'10" +2d8 120 lb . x (2d4) lb .
Hengeyokai, mujer 4'5" +2d8 85 lb . x (2d4) lb .
Hombre espíritu 4'10" +2d8 12016 . x (2d4) lb .
Mujer espíritu 4'5" +2d8 85 lb . x (2d4) lb .
Korobokuru,varón 3' 9" +2d4 10016 . x (2d4) lb .
Korobokuru, mujer 3'7" +2d4 7016 . x (2d4) lb .
Nezumi, varón 5»2" +2d4 14016 . x (ld6) lb .
Nezumi, mujer 4'9" +2d4 105 lb . x (ld6) lb .
Vanara, varón 4'5' +1d8 9016. x (ld6) lb .
Vanara, mujer 4'2" +ld8 8516. x (ld6) lb .

Clase Cantidad (po) Clase Cantidad (po)
Bárbaro 4d4 x 10 Pícaro 5d4 x 10
Chamán 4d4 x 10 Samurai 6d4 x 10
Explorador 6d4 x 10 Shugenja 3d4 x 10
Guerrero 6d4 x 10 Sohei 6d4 x 10
Hechicero 3d4 x 10 Wu )en 3d4 x 10
Monje 5d4



La cadena puede utilizarse como arma doble o como arma de alcan-
ce. Puedes combatir con ellacomo si lo hicieras con dos armas,con ro-
dos los penalizadores al ataque que sufrirías normalmente si usaras un
arma de una mano y un arma ligera . En este caso, sólo puedes atacar a
un oponente adyacente.

Si utilizas la cadena como arma de alcance, podrás golpear a opo-
nentes situados a 10 pies de distancia. Además, al contrario que otras
armas de alcance, podrás utilizarla contra un oponente adyacente. En
este caso, sólo podrás usar de forma eficaz unode los extremos de la ca-
dena ; no podrás emplearla como arma doble .
Como la cadena puede enroscarse a una pierna o extremidad del ene-

migo, con ella puede hacerse también un, ataquede derribo . Si trataran de
derribarte durante tu propio intento, podrías evitarlo soltando la cadena.

Usando una cadena, obtendrás un bonificador+2 en tu tirada opuesta
de ataque cuando intentes desarmar a un oponente (incluyendo la tirada
para evitar perder el armaen caso deno 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 elque 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, más o menos de

fde diámetro, con el borde exterior afilado .
Chijiriki : el chijiriki es un arma doble, que permite golpear con el

extremo de larva o dar latigazos con el extremo de la cadena para en-
marañar al oponente . Puedes combatir como si lucharas con dos ar-
mas, con todos los penalizadores al ataque que sufrirías normalmente
si usaras un arma de una manoy un arena 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, podrías
evitarlo soltando la cadena .

Dardosde cerbatana : estos dardos son bastante más pequeñosque
los arrojadizos, y pueden impregnarse con veneno.

Espada mariposa: un monje que combate con una espada mariposa
luchan con su ataque base sin arma, incluyendo su número más favora-
ble de ataques por asalto, además de otros modificadores aplicables.

Fukimi-Bari (dardos bucales): estos delgados dardos metálicos, si-
milares a agujas, se ocultan en la boca ydespués seescupen contra la víc-
tima. Su alcance efectivo es extremadamente corto,e infligen pocodaño,
pero resultan muy útiles para sorprender a tu oponente. Puedes disparar
hasta tres dardos bucales por ataque (todos contra la misma víctima).
No apliques tu modificadorde Fuerza al daño infligido por los dar-

dos bucales. Son demasiado pequeños como para transmitir la fuera
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

más pequeños que los dardos arrojad¡.-os) que también pueden im-
pregnarse con veneno .

Jitte: con un jitte, obtendrás un bonificador +2 en tu tirada opuesta
de ataque cuando intentes desarenar a un oponente (incluyendo la ti-
rada opuesta de ataque para evitar perder el arma en caso de noconse-
guir desarmarlo). Un monje que use unjitte puede golpear con su ata-
quebase sin arma, incluyendo su número más favorable de ataques por
asalto, además 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 apilacon unbonificador de mejora al
ataque. Al igual que la espada bastarda, la katana sólopuede ser utiliza-
da a una mano por un personaje con la dote Competencia con arma
exótica (katana). Un personaje Mediano puede usar una katana a dos
manos como arma marcial, o una criatura Grande puede usarla a una
mano del mismo modo. Entre los samurais de Rokugan, sólo los
del clan del Dragón suelen blandir sus katanas a una mano .



TABLA 5-7: NUEVAS ARMAS
ARMAS SENCILLAS-ATAQUE A DISTANCIA

A

AR

AR

AR

*Consulta la descripción de este arma para encontrar sus reglas especiales .
**Peso insignificante .
-¡ Arma de alcance.
;i : Arma doble .
Y Arma de alcance o doble (consulta su descripción) .
S El arma inflige daño atenuado en lugar de daño normal .
a Si usas la acción de preparar para colocar esta arma con intención de recibir una carga, infligirás doble daño en caso de golpear a quien esté
abalanzándose sobre ti .
- A Este arma no se encuentra comúnmente en Rokugan .

Para un personaje samurai, una katana es más 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-
tiéndoseen una reliquia familiar guardada como un tesoro. A

menudo, las katanas tienen nombres propios que reflejan los hechos
gloriosos en los que han sido empleadas. Perder un arma así supone
una gran vergüenza que sólo puede borrarse recuperándola 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.

ma Precio Daño Crítico Incremento de distancia Peso Tipo**
Pequeñas

Cerbatana* 1 po 1 x2 10 pies 2 lb. Perforante
Agujas de cerbatana (20) 1 po - - -

AS MARCIALES-CUERPO A CUERPO
Pequeñas

Wakizashi* 300 po ld6 19-20/x2 - 3 lb . Cortante
Grandes

Nagamaki 8 po 2d4 x3 - 10 lb . Cortante
Naginata*t Topo ldl0 x3 - 15lb . Cortante

AS EXÓTICAS-CUERPO A CUERPO
Menudas

Nekode* 5 po ld4 x2 - 216 . Perforante
Púas para cola de rátido* 1 po ld4 x2 - 1/2 lb. Perforante

Pequeñas
Abanico de guerra 30 po ld6 x3 - 3 lb . Cortante
Espada mariposa*A 10 po ld6 19-20/x2 - 2 Ib . Cortante
Jitte* 5 pp ld4 x2 - 2 lb . Contundente
Ninja-to* 10 po ld6 19-20/x2 - 3 lb . Cortante
Sai* l po ld4 x2 - 2lb . Contundente
Tonfa 5 pp ld6 x2 - 2 lb . Contundente

Medianas
Katana* 400 po ldl0 19-20/x2 - 6lb . Cortante
Kau Sin KeA 15 po ld8 x2 - 4 lb . Contundente
Kawanaga*YA 10 po ld3/ld3 x2 - 1 lb . Cortante/Contundente
Lajatang korobokuru**A 80 po ld6/ld6 x2 - 3 lb. Cortante

Grandes
Bastón de tres partesA 4 po ld8 x3 - 8 lb. Contundente
Cadena*Y 5 po ]d6/1d6 x2 5 lb. Contundente
Chijiriki*$ 8 po 1d6/1d4 x2 - 6lb. Perfora nte/Contundente
Kusarí-gama*Y lopo ld6/ld4 x2 - 3lb. Cortante/Contundente
Lajatang*i,:A 90po ld8/ld8 x2 - 7lb. Cortante
Sang Kauw*:.cA 95 po ld8/ld8 x3 - 10lb . Perforante
Sasumata*f 8 po ld44 x2 - 8lb. Contundente
Shikomi-zue* a 12 po ld8 x3 - 5 lb . Perforante
Sodegarami* 4 po ld4 x2 - 5 lb. Perforante

AS EXÓTICAS-ATAQUE A DISTANCIA
Menudas

Fukimi-Bari*A(dardos bucales) 1 po 1 ~,2 10 pies 1/10 lb. Perforante
Pequeñas

ChakramA 15 po ld4 x3 30 pies 2 lb . Cortante
Grandes

Gran cerbatana* 10 po ld3 x2 10 pies 4 lb . Perforante
Dardos de cerbatana (10) 1 po - - - 1 lb . -
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La katana es la única 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 sólo las emplean
contra los habitantes no humanos de las Tierras sombrías. Contra un
samurai, un samurai Cangrejo empleará su katana o se enfrentará al
deshonor.
Kau Sin Ke : este arma, también llamada cadena flageladora, consis-

te en una serie deentre 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
rápidamente, asestando fuertes golpes conambos extremos. Un extre-
motambién puede hacerse girarpara enmarañar a un oponente.

La kawanaga puede utilizarse como arma doble o como arma de al-
cance. Puedes combatircon ellacomo si lo hicierascon dos armas, con
todos los penalizadores al ataque que sufrirías normalmente si usaras
un arma de una mano y un arma ligera . En este caso, sólo puedes ata-
cara un oponente adyacente .

Si utilizas la kawanaga como arma de alcance,podrásgolpeara opo-
nentes situados a lo pies de distancia . Además, al contrario que otras
armas de alcance, podrás utilizarla contra un oponente adyacente . En
este caso,sólo podrás usar de forma eficazunode los extremosde la ka-
wanaga; no podrás emplearla como arma doble.
Como la kawanaga puede enroscarse a una pierna oextremidad del

enemigo, con ella puede hacerse también un ataque de derribo. Si tra-
tarande derribarte durante tu propio intento, podrías evitarlo soltando
h kawanaga.
Usando una kawanaga, obtendrás 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 conseguirde-
sarmarlo) .

Púas para
cola de rátido Espada mariposa

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 equivalentea 10 pies de cuerda con un garfio sujeto a unextremo

Kusari-gama : este arma consiste en una cadena ligera con una pe-
sa en un extremo y un kama en el otro. Puede utilizarse comoarmado-
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
sufrirías normalmente si usaras un arma de una mano y un arma lige-
ra . En este caso, sólo puedes atacar a un oponente adyacente .

Si utilizas el kusari-gama como arma de alcance, podrás golpear a
oponentes situados a lo pies de distancia. Además, al contrario que
otras armas de alcance, podrás utilizarla contra un oponente adyacen-
te . En este caso, sólo podrás usar de forma eficaz uno de los extremos /
del kusari-gama ; no podrás emplearlo como arma doble . Puedes elegir'
qué extremo del kusari-gama usar. El extremo del kama inflige ld6
puntos de daño y es un arma cortante ; el extremo de la cadena inflige
1d4 puntos de dañoy es un arma contundente.

Puedes efectuar ataques de derribo con el kusari-gama . Si trataran
de derribarte durante tu propio intento, podrías evitarlo soltando el
arma.

Usando una kusari-gama, obtendrás un bonificador +2 en tu tirada
opuesta de ataque cuando intentes desarmara 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 anea 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 .
Puedes combatir con ella como si lo hicieras con dos armas, con
todos los penalizadores al ataque que sufrirías normalmente si
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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, nopuede usarla como arma doble .
Un monje que use un lajatang puede golpearcon su ataque base sin

arma, incluyendo su número más favorable de ataques por asalto, ade-
más de otros modificadores aplicables. El monje sólo podrá usar su nú-
mero más favorable de ataques con un extremo del arma . El lajatang
korobokuru es para monjes Pequeños.
Nagamald: se trata de un armade asta similara la naginata,pero algo

más corta. Suele ser utilizada a caballo porlos samurais. (N del C.: este na-
gamahi esta hartwulannente mal dibujalo, lrm no es un no-dachr) .

Naginata : la naginata tiene alcance . Puedes golpear con ella a opo-
nentes situados a lopies de distancia, pero no puedes usarla contra un
enemigo adyacente.
Nekode: el nekode es una cinta oguante con púasenganchadas en

la palma, utilizada por los ninjas comoarma y como herramienta de es-
calada .Tu oponente no puede emplear la acción de desarmarpara arre-
batarte un nekode . Un ataque con nekode se considera ataque con ar-
ma. Un monje que use un nekode puede golpear con su ataque base
sin arma, incluyendo su número más favorable de ataques por asalto,
además 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 más parecida a los nudillos metálicos, pero no conce-
de bonificador a las pruebasde Trepar.

Ninja-to: el ninja-to (una espada corta y recta, similar al wakizashi)
es el arma estándar del ninja. Conforme a los métodos del ninja, la vai-
na del ninja-to es una herramienta multiuso. Está 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 modoque puede utilizarse como peldaño de unaescalera de
mano o incluso como arma (usando las estadísticas de la clava).

r

	

Púas para cola de rátido : un personaje nezumi o vanara que sea
competente con las púas para cola puede usarlas para efectuar un ata-
que adicional por asalto con su ataque base más alto, además de todos
los ataques efectuados con un arma llevada en la mano (o las armas na-
turales del rátido). El ataque con púa para cola y cualquier otro ataque
efectuado eseasalto sufrirán un penalizador-2 cada uno.

Pbrejemplo, Minichap obtiene en el 6 ." nivel dos ataques con su naga-
rnaki a +8 y +3 (incluyendo su bonificadorde Fuerza y su dote de Soltura
con un arma). Si además utiliza púas para cola, obtendrá tres ataques dos
con la nagamaki a +6 y +1, yuno con las peas para cola con +6. Este penalí-
zador se aplica durante 1 salto, de modo que afectará a los ataques deopor-
tunidad queel rátido pueda efectuar antesde su siguiente acción

Sai: los salientessimilares a dientes del sai están diseñados para ayu-
dar a atrapar ydesarmar las armasdeloponente . Si intentasdesarmar a
tu oponente usando un sai, obtendrás un bonificador +4 en la tirada
opuesta de ataque requerida (no obtendrás bonificador alguno si al-
guien intenta arrebatarte el sai con la acción de desarmar) .
Unmonjeque use un sai puede golpearconsuataque base sin anna,

incluyendo su número más favorable de ataques porasalto,además 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 penalízadores al ata-
que que sufrirías normalmente si usaras un arma de una mato y un arma
ligera. Una criatura que utilice un arma doble a una mano, como una cria-
tura Grande queblanda un Sang Kauw,nopuede usarla comoarma doble.

La cuchilla situada en medio del Sang Kauw concede un bonifica-
dor +1 de exudo a tu Clasede Armadura si en eseasalto sólo atacas con
un extremodel arma .

Sasumata: la sasumata es un arma de asta diseñada para cap-
turar oponentes sufriendo un daño mínimo. Si el que la blan-

de logra alcanzar con ella a un oponente Pequeño o Mediano, puede
iniciar inmediatamente una presa (como acción gratuita) sin provocar
ataque de oportunidad (para obtener más información, consulta "Pre-
sa" en el Capitulo 8 del Manual del Jugador). Además de las opciones
normales disponibles para alguien que haga una presa, el portador de
la sasumata puede intentar echar al suelo a su víctima (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 bastón de
bambú o madera, pero al hacerlo girar rápidamente o pulsar un botón
se hace que una punta de lanza salga por uno de los extremos. Sin la
hoja, el shikomi-zue inflige el mismo daño que un bastón (td6,críti-
co x2), e incluso puede ser utilizado como arma doble, igual que éste.
Con la hoja extendida, posee las estadísticas mostradas en la Tabla 5-7 .
Sodegarami : el sodegarami, o "atrapamangas", es un arma alta-

mente especializada, que se utiliza para agarrar y enmarañar a un
oponente sin causarle gran daño. Normalmente se utiliza para atra-
par y enganchar la ropa del oponente . Cuando utilices un sodegara-
mi de este modo, podrás efectuar un ataque de presa sin provocar ata-
que de oportunidad . Efectúas un ataque de toque en cuerpo a cuerpo
con el arma para "agarrar" la ropa de la víctima.

Este ataque no funcionará contra un personaje que vista armadura
pesada, ni contra la mayoría de los monstruos que no lleven ropa. Si el
ataque de toque tiene éxito, realizas una prueba enfrentada de presa,
usando el modificador de tamaño del sodegarami (+4 para un arma
Grande) en lugar de tu propio tamaño. Si vences en la prueba enfren-
tada, tendrás inmovilizado a tu oponente, pero no le infligirás ningún
daño . Si pierdes, no habrás logrado iniciar la presa.

Para mantener la presa, no tienes por qué desplazarte hasta el espa-
cio del oponente . El sodegarami inmovilizará a tu oponente a lo pies
de ti . Mientras mantengas la presa, no tendrás opción de hacer daño
ni sujetar a tu oponente . Tu oponente podrá intentar escapar o retor-
cersepara librarse, atacar con un arma ligera o lanzar un conjuro (con
un tiempo de lanzamiento de 1 acción) que carezca de componente
somático.

El sodegarami también puede utilizarse como un arma normal, infle
giendo el dañoindicado en la Tabla 5-7,pero sin enmarañaral oponente.

El sodegarami tiene alcance, de modo que puedes golpear a opo-
nentes situados a lo pies de ti, pero no puedes usarlo contra un ene-
migo adyacente.
Tonfa: un monje que use un tonta puede golpear con su ataque ba-

se sin arma, incluyendo su número más favorable de ataques porasal-
to, además 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 deun samuras estáemparejado 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 Dragón, cuyos
miembros han desarrollado un estilo de lucha con dos armas. Su uso
más destacado es durante el ritual de suicidio llamado seppuku. Los
personajes no samurais que pertenezcan a la casta noble (principal-
mente shugenjas) pueden portar un wakizashi sin katana, y a menudo
lo usan cuando se ven obligados a combatir.

Los personajes de Aventuras onentales tienen a su disposición gran can-
tidad de armaduras entre las que elegir. La Tabla 5-8: armadura del Ma-
nual del Jugador, indica las armaduraspresentadasen ese libroque están
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TABLA S-á : ARMADURAS DEL MANUAL
Armaduras del Manual deljugador
disponibles en Rokugan
Acolchada
Camisote de mallas
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disponibles en Rokugan y otras campañas de Aventuras orientales, in-
cluyendo aquellas con influencias de las culturas china, coreana, hin-
dú y del sudeste asiático. La Tabla 5-9: nuevas armaduras, detalla las ar-
maduras nuevas de Aventuras orientales.

v=scm?aort=s v= AZAAV~s
A continuación 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 barata 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 (para-ate), protectores para las espinillas (sune-ate) y un cas-
co ligero similar a un sombrero redondo depaja (jingasa).
Armadura brigandina : la armadura brigandina está formada por

un abrigo deplacas de cuero, cada una de ellas formada por cuero con
una lámina de acero en su interior. En esencia, es una forma ligera de
armadura laminada, y es común en muchas culturas de Aventuras
onentales.
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 más bárbaras 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 Mana¡ del Jugador, exceptuando que las escamas son de cue-
ro curtido en lugar de metal.

Granarmadura

DELfUGADOR
Armaduras del Manual deljugador disponibles
en otras campañas de Aventuras orientales
Acolchada
Camisote de mallas
Cota de bandas
Cota de escamas
Cota de malla
Cuero
Cuero tachonado
Escudos (todos)
Laminada
Pieles

Armaduradehueso: a veces, la armadura de huesoes vestida por sol-
dadoso hechiceros de pueblos bárbaros o nezumi. Consiste en un abrigo
de tela o cuero, reforzado con tiras de hueso, que deja libres los brazo: .
Armadura lamelar. similar a las armaduras laminada ybrigandina,

la lamelar se encuentra entre ambas en cuanto a valor de protección .
Está formada por pequeñas placas metálicas solapadas, ya sea cosidas
entre sí o a un refuerzo de cuero o tela .
Armadura parcial : la armadura parcial, un conjunto ligero para los

samurais que no deseen verse demasiado impedidos, está formada por
una coraza que protege el pecho, el estómago y la espalda (haramaki-
do), cobertura para los muslos (haidate) y protectores para las espini-
llas (sune-ate).

Caparazón de kappa: de vez encuando, los soldados nezumi usan
caparazones de kappa para protegerse, sujetando con correas la dura
pieza a sus espaldas y arrastrándose a cuatro patas para avanzar. Usado
de este modo, el caparazón 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 daño con una salvación falli-
da y ninguno en absoluto con un éxito) siempre y cuando el nezumi
cubierto continúe a cuanmpatas, y moviéndose a la mitad de velocidad .
Una vez enzarzado en combate cuerpo a cuerpo, un rátido sensato se
quita por completo el caparazón . 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-
zón de kappa sin penalizados.

Chapar-aína: esta "armadurade cuatro es-
pejos" puede llevarse sobre cienos tipos de
armaduras para proporcionar un bonificados
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 fonna eficaz una chapar-aina sobre
armadura acolchada, de cuero o camisote de
mallas . Se necesita Competencia con arma-
dura (intermedia) para vestir una chapar-ai-
na sin penalizados.

Dastana: estos grandes brazales de
metal pueden llevarse además de
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otros tipos de armadura para proporcionar un bonificado/ de anrtadu-
ra adicional que se apila tanto con la armadura usada de base como con
el escudoque se lleve . Un personaje puede llevar dastana con armadu-
ra acolchada, de cueroocamisote de mallas. Se necesita Competencia
con armadura (ligera) para vestirlos sin penalizado/.
Dhenuka : esta pesada armadura está hecha de piel de rinoceronte .

Suele mejorarse mágicamente con mayor frecuencia que la armadura

TABLA 5-9: NUEVAS ARMADURAS
Bonif. Bonif.

Armadura

	

Precio armadura

	

máx. Des
Armadura ligera
Armadura de ashigaru

	

25 po

	

+3

	

+5
Armadura de cuerda A

	

15 po

	

+2

	

+5
Armadura
de escamas de cuero,

	

35 po

	

+3

	

+6
Armadura de hueso

	

20 po

	

+3

	

+4
Armadura intermedia

Armadura brigandinaA

	

30 po

	

+4

	

+2
Armadura lamelará

	

150 po

	

+5

	

+3
Armadura parcial

	

SOPO

	

+4

	

+4
DhenukaA

	

30 po

	

+4

	

+1
Armadura pesada

Gran armadura

	

1 .000 po

	

+7

	

+2

Escudos y otros accesorios
Caparazón de kappa

	

30 po

	

*°

	

-10
Chahar-ainaA

	

75 po

	

+l

	

-
DastanaA

	

25 po

	

+l

	

-
Tessen

	

12 po

	

+1

	

-

	

-1
*Al correr llevando puesta una armadura pesada, te mueves al triple de tu velocidad, no al cuádruple.
**El caparazón de kappa te concede cobertura . Consulta su descripción .
j- Las armaduras ajustadas para personajes Pequeños pesan la mitad .

A Este armadura no se encuentra comúnmente en Rokugan .

Penalizador
de armadura

-2
-3

-5

-3
-5

-5

500/6

-1

-_t7-1-"

	

1

	

-

	

Ar»tuduraArhuesc

Dhenuka

7e: ,vr

	

Daslana

de piel comente, y a menudo porta efectos mágicos relacionados con
la fuma del citado animal .

Granarmad//ra : la llamada "o-yoroi" es una armadura completa fonna
da a partir depequeñas placasdemetal atadas entre sí con condones de cue-
ro de colores yesmaltadas para aislarlas de la humedad. El conjunto com-
pleto está formado por uncoselete (do-maru, que cubre estómago, pecho,
hombros y espalda), unas grandes piezas rectangulares para los hombros

Fallo de

	

-Velocidad-
conjuro arcano

	

(20 pies)

	

(30 pies)

	

(40 pies)

	

Peso'¡'

15%

	

20 pies

	

30 pies

	

40 pies

	

20 lb .

5%

	

20 pies

	

30 pies

	

40 pies

	

15 lb .

15%

	

20 pies

	

30 pies

	

40 pies

	

20 lb .
15%

	

20 pies

	

30 pies

	

40 pies

	

20 lb .

3096

	

15 pies

	

20 pies

	

30 pies

	

40 lb.

300/6

	

15 pies

	

20 pies

	

30 pies

	

35 lb.
25%

	

15 pies

	

20 pies

	

30 pies

	

30 lb.
25%

	

15 pies

	

20 pies

	

30 pies

	

25 lb.

40%

	

15 pies*

	

20 pies`

	

30 pies*

	

45 lb .

- - - 45lb.
5% - - - 10lb .
5% - - - 5lb.
5% - - - 1lb.



(sodel un mandil de placas grandes para cubrir los muslos y rodillas (ha¡-
date), ungran cascoconuna máscara 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 samtua de la casta noble,y éstos ven con
muy malos ojos que alguien más se la ponga, incluyendo los shugenjas.
Tessen : el tessen actúa de forma muy similar a un broquel, aunque

no se puede llevar un arma en la misma mano que éste . Sin embargo,
puede utilizarse como arma con la manotorpe, infligiendo 1 d 3 puntos
de daño (críe. x2). Empleado de este modo, el tessen es un arma mar-
cial contundente . En loque se refiere a penalizadores de ataque, consi-
déralo un arma ligera. Si utilizas un tessencomo arma,perderás su bo-
nificador a la CA hasta tu siguiente acción (normalmente, hasta el
siguiente asalto) . Un personaje necesita Competencia con escudopara
poder emplear un tessen sin penalizador.

=QVI?0 D= AV=RTVZ=,TO
Las aventuras de Aventuras orientales requieren prácticamente el mismo
equipo que sus equivalentes en el Manual del jugador. En la mayoría de
los casos, la forma específica de los objetos puede variar, pero su fun-
ción 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 cerámica en lugarde cristal. En Rokugan, el clan del Unicor-
nio es una notable excepción.
Cálamo. usa este precio y peso para un pincel de caligrafía y una

piedra de tinta.
Lámpara corriente: en Aventuras orientales, la lampara corriente es

el farol de papel, que tiene una de las desventajas de la lámpara descrita
en el Manual del jugador. puede incendiarse fácilmente si se lleva de un
lado a otro.
Mantade invierno: usa el mismo precioy peso para una esterade paja.
Mochila : en Aventuras orientales hay disponibles dos tipos de no-

chalas : un cestode mimbre con correas para los hombroso un saco fu-
roshiki: un fardo de tela doblada que se carga al hombro .

Papel : en las tierrasde Aventuras orientales, el papel suele estar hecho
de pulpa de arroz en lugar de fibras de tela. El pergamino nose utiliza.

Raciones de viaje : suelen consistir en pastelillos de arroz.

H=,T lill=RT1~5 D= CLASE .Y
MAT=2UAL ?mes HJ0.EILID10.D=s

Instrumento musical, corriente o de calidad: los instrumentos
populares en Rokugan incluyen el samisen ( laúd de púa), el biwa (laúd
de púa), el koto (citara), el kokyu (latid de arcoi y el shakuhachi (flauta
de bambú) . Len instrumentos de otras culturas de Aventuras orientales in-
cluyen el dan tinh (laúd de púa con 2 cuerdas), el dizi (flauta de bambú),
el er-hu (laúd de arco con dos cuerdas, forradode piel de serpiente), el
kaen (instrumento de cañade bambú), el kenbau(flauta dedoble caña),
el khenthai (flauta de madera), la pipa (laúdde púagrande), el salaw(un
laúd de arco hechocon una cáscara de coco), el sarod (un gran laúd de
púao arco), el sitar (gran laúd de púa), el soong (laúd), el suling (flauta),
el tambura (gran laúd de arcousado para generar un zumbido), el t'rung
(rilofón de bambú), el yang chip (dulcémele de macillo), el zheng (cita-
ra), y los diversos gongs y metalófonos que componen el gamelan (ke-
nong,bonang, slenthem, saron, gambang y otros).

Libro de conjuros de mago: los shugenjas no usan símbolos sagra-
dos para ejecutar sus sortilegios, a pesarde ser lanzadores de conjuros di-
vinos. En lugar de eso,usan los o(udas como focos. Un conjunto deóhulas
cuesta 15 po y pesa 3 libras, igual que el libro de conjuros de un mago.

Símbolo 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.
Símbolo sagrado de plata: usa este precio y peso para los objetos

como las ruedas de oración o campanas de mayor tamaño .

ZO?A
Los tipos básicos de mudas de Aventuras orientales son los mismosque los
descritos en el Manual del jugador, pero su composición y estilo varían
enormemente entre las diferentes cid~ Estas descripciones incluyen
las mudas comunesen el escenario de campaña incorporado de Rokugan .
Muda de artesano: un camisón, una túnica de algodón hasta los

muslos (happi), unos pantalones sueltos hasta la altura de las rodillas y
fruncidos con un cordón, 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 lassedas más fi-

nas . Las joyas no son necesarias para complementarla .
Muda deerudito: un largoquimono deseda con una obi (faja) sim-

ple, una túnica 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 emperadorse viste

de forma extremadamente elaborada, con una gran cola y muchas capas.
Muda de monje: igual que se describe en el Manual del jugador.
Muda de noble : una elaborada túnica de seda o lino fino (quino-

no) con mangas desmesuradas, una faja más 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 camisón suelto y pantalones hasta la rodilla

fruncidos con un cordón.
Muda deviajero : como la de artesano, más una gran estera de paja .
Ropade abrigo : una túnica pesada (quimono),acolchada con algo-

dón y vestida sobre otras prendas: unos pantalones hasta las rodillas
(hakama), un camisón, una túnica externa hasta los muslos, y una cha-
queta con mangas (haori).

COIXIDAD BEBIDA
Y ALOSAn1=RTO

Carne (trozo): en la mayoría de las tierras de Aventuras orientales, el
marisco, el pollo yel cerdo son las únicas carnes comunes. Las vacas no
son comunes (o se consideran sagradas), y se las valora más por su le-
che que por su carne . El pescado se sirve hervido, asado, frito, guisado
o crudo con arrozaliñado con vinagre. Los nobles suelen evitarcomer
carne, pues creen que les hace oler mal Los monjes no ingieren carne
pormotivos religiosos.

Cerveza: utiliza el precio indicado para el té, el licor defrutas o el hi-
dromiel ; todas las alternativas más baratas al sake.

Vinagre: cuesta 1 pc . Se utiliza principalmente como ingrediente
en la cocina.

Vino de calidad: una versión más potente del cake, llamada shochu.
Sólo los bebedores deverdad toman el shorhu.

Vino corriente : esto es sake, el popular vino de arroz de Rokugan.
Suele servirse caliente en una taza pequeña .

nortTV;ZAS Y =OVI?0
Z=LACIORADO

Caballo : las tres razas de caballos empleadas en Rokugan incluyen
alpon¡ de Rokugan (pon¡), al caballo de monta gaajin (caballo ligero; ca-
ballo de guerra ligero si está adiestrado para la batalla), y el caballo de
guerra Utaku (caballo de guerra pesado). Estos últimos son usados ex-
clusivamente por las doncellas de batalla del clan del Unicornio.
En otros escenarios de campaña pueden estardisponibles 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-
ño de la India) y adiestrarlos para la guerra . Un elefante de carga (ap-
to para la monta y para llevar cargas pesadas, ya sea a lomos o sobre los
colmillos) cuesta 2.000 po, mientras que uno de guerra cuesta
4.000 po.
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Indo que los elefantes son Enormes, las bardas pan ellos cuestan
ocho veces y pesan cinco veces más que la armadura de un humano.
Unelefante con una barda intermedia opesada se mueve a una veloci-
dad de 30 pies; con unabarda pesada, sólo avanza al triple de velocidad
cuando corre en lugar de al cuádruple.

El howdah (una plataforma pan que el elefante lleve a lomos a sus
jinetes) cuesta 200 po ypesa 100 libras. En unadeestas plataformas ca-
ben cuatro jinetes de tamaño Mediano. Normalmente, esto suele in-
cluir a un cuidador del animal (no combatiente).

Fuego durmiente (Hincmunyel fuego durmiente es una formaespe-
cial de fuego de alquimista que se inflama cuando sutemperaturacambia
lo más mínimo. A menudo se da una capa del mismo sobre objetoscomo
las trampas: cualquiercriatura quetoque el área cubierta,o inclusoque res-
pire cena,desencadenaráunaexplosióndefuegoqueinfligirá 1d3puntos
de daño, más ida puntos de daño adicionales al asalto siguiente- Los per-
sonajesqueestén ardiendo pueden usarunaacción de asalto completopa-
ra apagar las llamas, tal ycomo se describe en el fuego de alquimista en el
Manual deljugador. La creación del fuegodurmienteesun procesoque re-
quiere la habilidad Alquimia (CD20) ysigue las reglas incluidasen la des-
cripción de la habilidad Arte del Manual del jugador.

Granadas quebradizas : estas granadas, una de las herramientas fa-
voritas del ninfa, usadas para crear distracciones, son huevos vaciados
y rellenados cuidadosamente con diversas sustancias alquímicas. 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 efectúa un ataque de ro-
que a distancia para alcanzar su objetivo.

Naturalmente, las granadas quebradizas son muy frágiles y deben
guardarse a buen recaudo para evitar que se rompan. Si un personaje
que lleve estos objetos sufre daño por caída, cada granada quebradiza
-deberá realizar una salvaciónde Fortaleza (comosi el personaje estuvie-
nrealizando la salvación) contra CD 10 + la cantidad de daño sufrido).

El poco peso de la granada quebradiza dificulta que pueda lanzarse lejos.
Todas lasgranadas quebradizas tienen un incremento de distancia de 5'.

Fabricar una granada quebradiza requiere la habilidad Alquimia
(CD 20 para lasde polvo ypimienta ; CD 25 para las de polvo cegador y
humo venenoso) y el proceso funciona según las reglas decreación in-
cluidas en la descripción de la habilidad Arte del Manual del jugador.

Humo venenoso : la granada de humo venenoso sólo 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 teneréxito en una salvación de Fortaleza cada asalto (CD 13) o
pasarán a estar nauseadas. La única acción que puede llevar a cabo un
personaje nauseado es un solo movimiento (o acción equivalente a
moverse) por turno. El efecto dura I d4+1 asaltos más despuésde que el
personaje haya abandonado la nube. No hay efecto si la granada no al-
canza el fuego (aunque la granada en sí quedará inservible) .

Pimienta: una granada de pimienta que alcance a su objetivo lo deja-
Já imposibilitado directamente durante i asalto, a no ser que tenga éxi-
to en una salvación de Fortaleza (CD l0). Se tratará al personaje como
si estuviera aturdido: perderá su bonificador de Destreza a la CA y no
podrá realizar acciones, mientras que sus enemigos ganarán un bonifi-
cados +2 para golpearle. No hay efecto de "salpicadura- .
1blw: unagranada de polvo que alcancea su objetivo lo dejará cegado di-

rectamente durante Ido asaltos. Toda criatura situada dentro del radiode
"salpicadura" de la nube de polvo (5 pies) debe realizar una salvación de

Fortaleza (CD 10) o quedará cegada durante 1 asalto.

Polvo agador esta granada sólo resulta efectiva cuando se lanza con-
tra una fuente de fuego,donde explotacon un brillante destello de luz
Toda criatura situadaen un radio de 10 pies debe teneréxito en unasal-
vación de Fortaleza (CD 10) o quedará cegada durante td4 asaltos. No
habrá efecto alguno si la granada no alcanza las llamas (aunque la gra-
nada en sí quedará inservible) .
Humo liquido (Ekttai Kemuri) : al ser expuesto al aire, crea un hu-

mo espeso y opaco, queocupa un cubode 10 pies de ladoy se disipa de
forma natural al cabo de 1 asalto. El humo impedirá por completo la vi-
sión (incluyendo la visión en la oscuridad) más allá de 5 pies. Una cria-
tura situada a 5 pies de distancia dispondrá de media ocultación (kx
ataques tendrán un 20% deposibilidad de fallo). Las criaturas queestén
separadas por 10 pies de humo dispondrán de ocultación toral (5o%de
posibilidad de fallo, y el atacante no podrá emplear la vista para locali-
zar a la víctima) . La creación del humo líquido es un proceso que re-
quiere la habilidad Alquimia (CD 20) y sigue las reglas incluidas en la
descripción de la habilidad Arte del Manual deljugador.

Papel de £ogomao(Mocmgarul un delgadopapel de arroz que ha si-
do tratadocon un productoquímico queseinflamacon la fricción Cuan-
doun personaje lo frota, éste se inflama yestalla enun brillante fogonazo
equivalente al truco arcano llamarada. Si el papel se acerca a los ojos de
una criatura, ésta quedará deslumbrada a no ser que tenga éxito en una
salvación de Fortaleza (CD t0). Una criatura deslumbrada sufre un pena-
lizador -1 en las tiradas de ataque. La vi~ se recuperará al cabo de 1
minuta Lascriaturasciegas no se ven afectadasporel papel de fogonazo

Polvo dejade: el polvo dejade esuna mezcla de unaceite viscoso y
jade trituradoque se usa para impregnar las hojas de las armas destina-
das a combatir a criaturas de lasTierras sombrías, que son vulnerables
al jade . Un arma impregnadacon polvo de jade inflige el daño nomul
a los oni, y puede penetrar la reducción del daño que poseen, pero el
polvo desaparecerá tras un impacto con éxito. Aplicar polvo de jade a
un arma esuna acción de asalto completo que provoca ataque de opor-
tunidad . El polvo de jade puede no estar disponible en escenarios de
campaña distintosdel de Rokugan. El proceso de creación del polvode
jade (CD 10) sigue lasreglas incluidas en la descripción 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 líquido (frasco)

	

20 po
Papel de fogonazo (cuadrado)

	

5 po
Polvo de jade (frasco)

	

100 po

TABLA 5-11 : ARMAS DEFLAGRADORAS
Daño Distancia

Arma*

	

Precio

	

Imp. directo Salpica. Increm.

	

Peso
Granada quebradiza,
humo venenoso

	

150po

	

nube

	

-

	

5 pies

	

t

* Las armas deflagradoras no requieren competencia para ser utilizadas.
** Las armas deflagradoras infligen daño por salpicadura a todas las

criaturas que haya en un radio de 5 pies del lugar del impacto.
t Peso

apestosa
pimienta 10 po aturdido - 5 pies t

1d4 as .
polvo 10 po cegado 1 d4 as. 5 pies

cegado 1 as.**
Privo asador 60 po cegado - 5 pies t
Humo líquido 20 po humo - 10 pies 1 114 lb.
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n su mayorparte, las reglasde combateen Aventuras orientales
nocambian con respecto a las incluidas en el Manual del juga-
dor. Las aptitudes de personajes y monstruos pueden alterar

el modo en que éste se desarrolla, pero la mecánica esencial de
iniciativa, las tiradas de ataque y daño, la magia y las aptitudes espe-
ciales funcionan del mismo modo. Este capítulo cubre tres expansio-
ires a las reglas: reglas que describen los estilos de artes marriale,~, re-
glas para dirigir los duelos de iaijutsu, y reglas para resolver duelos

la
psíquicos que ni siquiera implican el uso de unaespada.

Los monjes descritos en el Ivtanual del Jugador (y ampliados en el
Capítulo 2: clases, de este libro) son los principales pucticantes de
las artes marciales sin armas de DuNGE(ya & DRAcoNS, mientras
que los guerreros (y, hasta cierto punto, los samurais) son expertos
en las artes marciales con armas . Sin embargo, los personajes de ro-
das las clases pueden aprender al menos algunas técnicas de artes
marciales ; y en una campaña de Aventuras orientales, lo harán en el
contexto de tinas escuelas y tradiciones bien definidas. Aprender
un arte marcial es más que seleccionar un par de dotes interesan-
tes, implica el compromiso con un estilo de lucha concreto; uno
que enfatice las patadas antes que los golpes de la mano, porejem-
plo, o uno que enseñe proyecciones en lugar de golpes .
Un estilo de artes marciales es un conjunto de dotes que los prac-

ticantes de dicho estilo aprenden para mejorar su fiverza en el com-
bate (armado o desarmado). Las selecciones de dotes adicionales ba-
sadas en el clan que pueden adquirir los samurais (consulta el
Capíndo 2) son estilos deartes marciales a grandes rasgos, y general-

TABLA 6-1 : DOTES DE ARTES MARCIALES
Forma dura: Ataque poderoso

Método de h~ patada : Patada circular, Patada voladora
Método dslgolpe: Puños de hierro, Ataque del águilá

Forma dura/blanda:

	

- _
Método de la llave: Presa mejorada, Inmovilización

estranguladora, Bloqueo de agarre, Abrazo de la tierra

Forma blanda : Pericia
Método del movimiento : Esquiva, Movilidad, Ataque

tumbado, Pericia superior
Método de la proyección : Derribo mejorado, Proyección

defensiva, Gran proyección

	

�,
Método del punto vital: Toque doloroso, Puñetazo

aturdidor, Paralizar la vida, Impacto de estrella fugaz
Método del empujón: Impacto desequilibrante

Entrenamiento mentak
Lucha a ciegas, Reflejos de combate, Gran grito de ki,

Voluntad de hierro, Grito de ki, Permanecer consciente

mente hacen hincapié en ciertas técnicas de combate armado. La es-
cueladel Cangrejo,porejemplo, enfarira la fueria y resistencia físicas
enseriando dotes como Aguante, Ataque poderoso, Competencia
con armadura (pesada), Correr y Soltura con arma (con sus armas
característica¡ . En contraste, la escuela de la trulla hace hincapié en
la velocidad yhabilidad enseñando las dotes Esquiva, Pericia y sus de-
pendientes, Iniciativa mejorada y Desenvainado rápido.

Asimismo, las escuelas de combate sin armas reflejan
ciertos estilos con las dotes especificas que enseñan . Una
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TABLA 6-2: ESTILOS DE ARTES MARCIALES
Estilo Dotes

	

Otros
la mano vacía

	

Impacto sin arma

	

habilidad Engañar
mejorado

	

(para fintar)
Ataque poderoso
Puños de hierro
Romper arma
Ataque del águila
Grito de ki

Las obras poderosas Impacto sin arma mejorado
Presa mejorada
Pericia
Inmovilización estranguladora
Abrazo de la tierra
Desviar flechas
Desarme mejorado
Reflejos de combate
Bloqueo de agarre
Ataque poderoso
Puños de hierro
Ataque del águila
Patada voladora
Impacto sin arma

mejorado
Ataque poderoso
Patada circular
Patada voladora
Puños de hierro
Gran proyección
Pericia
Derribo mejorado
Proyección defensiva
Esquiva
Reflejos de combate
Gran proyección
Ataque tumbado
Toque doloroso
Puñetazo aturdidor
Voluntad de hierro
Impacto sin arma

mejorado
Ataque poderoso
Puños de hierro
Puñetazo aturdidor
Toque doloroso
Paralizar la vida

	

lanza
Impacto de estrella fugaz

	

maza pesada
Lucha a ciegas

	

habilidad Piruetas
Voluntad de hierro

	

habilidad Saltar

diferencia fundamental entre estilos es la distinción entreformas duras
y formas blandas . Las formas duras enfatizan el uso de los músculos y
huesospara obtener potencia, dependiendo de movimientos directos y
concentrándose en el ataque. Los estilos duros a menudo se basanen la
dote Ataque poderoso. Las formas blandas dependen más del poder in-
terior, empleando movimientos fluidos y circulares y redirigiendo los
movimientos del atacante en una aproximación más centrada en la de-
fensa. Amenudo,losestilos blandos se basanen la dote Pericia . Muchos
estilos emplean una combinación de las formas dura y blanda, y pue-
den o no hacer uso de las dotes Ataque lxxleroso y Pericia.

Dentro de cada forma, los estilos emplean ciertos métodos de ata-
que y defensa. Estos métodos, y las dotes asociadas con ellos, se enu-
meran en la Tabla 6-t : dotes de artes marciales.

Ningún estilo hace usode un solo método. La Tabla 6-2 : estilosde artes
marciales, ilustraejemplosde estilos para el mundo de Aventuras orientales

Lasdotesde un estilo pueden aprenderseencualquierorden, excepto
en loscasos de dotes con prerrequisitos . Recorrer la senda de un estilo de
artes marciales tiene ciertosbeneficios Un personaje que domine las do-

El píe y el puño

El camino amable

La meditación
de guerra

habilidad Saltar
habilidad Piruetas

Habilidad Piruetas,
habilidad Engañar

(para fintar)

Competencia con
arma :

bastón
daga
espada bastarda
espada corta

tes de un estilo obtendrá una aptitud de maestría relacionadacon las téc-
nicas de tal estilo. Algunos estilos tienen una aptitud de maestría; otros
poseen múltiplesaptitudes queel personaje obtiene a medida quedomi-
na losdistintos aspectosdel estilo, las aptitudes de maestría son pareddas
a tonificadores de sinergia queel personaje obtiene si posee varios rangos
en ciertas habilidades: los personajes que aprenden ciertas combinado-
tes dedotesobtienen una ventaja especial por ello.
A continuación se describen en el siguiente formato ejemplos de

aptitudes de maestría (vinculadas a los ejemplos de artes marciales
enumerados en la Tabla 6-2) :

ROMIME v=, LA A?TITUD
v= MAESTRIA

Descripción básica del estilo.
Prerrequisitos : dotes y (en algunos casos) habilidades u otras apfr

tudes requeridas para que un personaje domine el estilo.
Beneficio: el beneficioque obtiene el personaje pordominar el estilo.

mAESTMA US LA MARO VACÍA
Has dominado el estilo de artes marciales de la "mano vacía" : una for-
ma dura que enfatiza los golpes con la mano.

Prerrequisitos : Impactosin arma mejorado, Ataque poderoso, Pu-
feos de hierro, Romper arma,Ataque del águila, Grito de ki, 4 o más ran-
gos en Engañar.

Beneficio: tu daño sin arma aumenta en un tipo de dado, como si
poseyeras un tamaño una categoría superior al tuyo.

Antiguo daño (cada)

	

Nuevo daño
ld2

	

ld3
ld3

	

ld4
ld4

	

ld6
ld6

	

ld8
ld8 ó ld10

	

2d6
ldl2

	

2d8
ld20

	

4d6

i
^AESTRIA
08TAS ?0VETOSAS 1

D' LAS

Has dominado los secretos inicialesdel 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, Puñe-
tazo aturdidor (o ataque aturdidor de monje), Inmovilización estran-
guladora, Puños de hierro, Desviar flechas.

Beneficio: cuando efectúes una acción de ataque o ataque comple-
to usando un impacto sin arma, obtienes un tonificador +2de esquiva
a la CA durante ese asalto.

i
nAESTRIA v= LAS
08RAS TOD=TOSAS 11

Has dominado los secretos más profundos del estilo de artes marciales
de las "obras poderosas" .

Prerrequisitos: Maestría de las obras Poderosas I, Derribo mejoro
do, Abrazo de la tierra, Grito de ki, Voluntad de hierro.

Beneficio: cuando efectúas un ataque aturdidor, puedes optar por
infligir 1d4 puntos de daño temporal a la Fuera en lugar de aturdir a
tu víctima.

^AESTRIA v= ?1= Y ?Uño
Has dominado el estilo de artes marciales de "pie y puño": una forma
dura que enfatiza los golpes con manosy pies.



Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Ataque poderoso, Pa-
tada giratoria, Patada voladora, Puños de hierro, Desviar flechas, 5 o
más rangos en Saltar y Piruetas.
Beneficio: obtienesun tonificador+lo decapacidad en las pruebas

de Equilibrio, Saltary Piruetas.

I = TM10. vEL cP^no AAA8LEE
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-
rada Proyección

	

, R, fleie~" d,- rornbare . Cr.rn provección, 60
más rangos en Pi r .
Beneficios : uc .i

vezaldía, puedes v,,1-
verte inamovible
Cuando un opo-
nente intente
embestirte, ganarás autornáti-
amente la prueba enfrentada
de Fuerza . Una criatura
con la dote de aga-
rrón mejorado de-
be moverse há .r .i
tu espacio i
apresarte, pi j
no podrá s:n .,
te del mrsn
Ningún coral,
ro ni efecr�
otro tipo podrá
amoverte. Si pa,. ;
tan asustado o de , l .
vorido, sufrir:,
efecto compler
del miedoperono
saldráscorriendo \t � IJ ;L ;
efecto no podras moverse, ni siquiera para dar
un paso de5 ".Esta aptituddura 1asalto pornivel,ir . :

	

¡ ,u<-
desponerle fin en cualquier momento.

i
nm=STMA v= LA
n_v1Tmcion v= GV=ZZA

Hasdominado el estilo de artes marciales de la "meditación de guerra":
una forma dura/blanda que enfatiza el uso de armas y golpes sobre
puntos de presión.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Puñetazo aturdidor (o
haptitudde monje"ataque aturdidor"), Puñosde hierro, Paralizar la vi-
da. Impacto de estrella fugaz, 6 o más rangos en Saltar y Piruetas .

Beneficio: la CDde salvación de tu ataque aturdidory demásataques
sobrepuntos de presiónaumenta en 2.También adquieresSoltura conun
armacomo dote adicional; debes poseer de antemano competencia con
el amas en cuestión, y debes elegir unade las siguientes para aplicar la do-
ir. bastón,daga,espada bastarda, espiada corta, lanza y maza pesada .

DUELOS D= 1AI1UT5V
Lassamuuais creen queel mayorhonor y la auténticaexpresión de su en-
trenamientoes la pericia con la k=mLa cumbre de este arte marciales el
duelo de iaijutsu (`desenvainado rápido"} un dramáticoenfrentamiento ca-
ra aara en el que cada samuraiconcentrasu ki,y después intentagolpear a
su oponente mientras desenvaina el arma, en un mismo movimiento.

El proceso de llevar a cabo un duelode iaijutsu está altamente fottnali-
zado. Liado que a menudo resultan fatales para uno de los duelistas (o in-
cluso ambos), jamás son provocados por insultos de poca importancia o
discusiones pasajeras Cuando un samura sufre un gran agravioy decide
desafiar a su enemigo a un duelode iaijutsu,antesde lanzar el desafio debe
pedirpermisoa suseñor. Comosu viday sucuerpo pertenecen a su señor,
hace falta su permiso para participar en un duelo quepodría significar la
pérdida de una propiedad suya . Si el señor accede, el samurai busca a su
enemigo yle reta a un duelo, declarando la razón para el desafioy mencio-
nando de Forma precisa los términos de la vieron

Si el segundo samurai está dispuesto a librar ,
duelo, debe pedir permiso a su señorpara acepo
El propio samurai desafiado puede negarseaacel
tan el duelo,aunque esta formade actuarnoes pes ;
cularmente honorable. Su señor puede negarse
permiso,opuede hacer que otro samurni acepte
duelo en lugar del desafiado. Sup " ,-) i , r, .!
que se le de"

	

I
,aii .ad,i 1,11,11-

; .ü r' I i :~ .vr ara rl
1 ~~

	

luicre que tenga lu-
I duelo isiempre un lu-

, ubhco, con testigos por
n r i-us partes), as¡ como el mo

miento (que no puede tardar
le un año en llegad si las cir

r"r- : : .. . ., " impiden que uno de los samurais apa-
~-n el lugar fijado para el duelo, su señor podrá
a otro samurai quecombata en su lugar.

Ll duelo tiene lugar una vez se ha seguido este proce-
formal Un duelode iaijutsu tiene tres fases: postura,

cntracfón y golpe. Durante la fase de postura, los due
11srrs " ,11', ir :ua y estudian la postura del otro para medirla habilidad de
su oponente . Durante la fase de concentración, el samurai reúne susener-
gías y sep~ para el golpe. Durante el golpe, un samurai desenvaina
primero y el otro pierde el duelo.

Para participar de manera significativa en un duelode iaijutsu, ambos'
samurais deben poseer la dote de Desenvainado rápido. Emplearuna ac-
ción equivalente a moversepara desenvainar la katana en la fase de golpe 1~
de un duelo resulta fatal casi con total seguridad . Los duelistasespeciali-
zados tambiéndominan la habilidad de Concentración de iaijutsu
Pbmura: en el primer asalto de un duelode ¡a¡¡~ los dos samurais

se sitúan uno frente al otro a pocos pasos de distancia y se evalúan mu-
tuamente, buscando pistas de la habilidad, el entrenamiento y los refle-
jos desu oponente a través de suposturade preparación Muchosduelos
no van más allá un samurai concede la victoria al otro al reconocer a un
oponente claramente superior. Éstosson los únicos duelosde iaijutsu en
los queno se derrama sangre. Admitirla derrota de este modo no se con-
sidera deshonroso. Cuando los duelistasadoptan sus posturas, cada uno
realiza una prueba de Averiguar intenciones. El resultado de estaprueba
determina cuánta información se averigua acerca del oponente.

Res. pruebo

	

Información averiguada
15 o más

	

Nivel de personaje del samurai oponente
20 o más

	

Rangos en Concentración de iaijutsu del samurai
oponente

25 o vais

	

Bonificadores totales de ataque y daño del samurai
oponente con su arma principal

Concentración: ambos duelistas realizan sendas pruebas de Concen-
traciónde iaijutsu. Si careces derangosenesta habilidad, puedes intentar
usarla no entrenada realizando una prueba de Carisma (y no deberías es-
tarparticipando en un duelo de iaijutsu).

Golpe: despuésdequeambos duelistas realicen su pruebadeCon-
Lcentración de iaijutsu, éstos desenvainan sus katanas ygolpean El
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resultado de la prueba de habilidad sustituirá a la tirada normal de iniciati-
va de cada personaje, a noserque el modificador normal a la iniciativa deun
personaje (modificador de Destreza mas bonificadores por doté) sea mejor
que el modificador de su prueba de Concentración de iaijutsu (rangos en
Concentración detaájutsu mas modificador de Carisma), encuyocaso éste
realizará una prueba normal de iniciativa .

En esencia, el primer asalto de la fasede golpe de un duelode iaijutsu
es un asalto de sorpresa: cada combatiente: podrá llevar a cabo sólo una
acción parcial (normalmente, un solo ataque) además de desenvainar el
arma (una acción gratuita, suponiendo que ambos duelistas posean la
dote Desenvainado rápido). Can un golpe con éxito, el duelista infligirá
el bonificador de daño obtenido por medio de la prueba de Concentra-
ción de iaijutsu además del daño normal (o crítico) del arma . Natural-
mente, elque gane la iniciativa golpeará en primer lugar. Si sobrevive, el
gire haya perdido la iniciativa también tendrá que atacaren su acción : no
podrá contener el kr que ha concentrado. Ten en cuenta que, dadoque el
perdedor no estará golpeando a un enemigo desprevenido, no tendrá la
oportunidad de atacarcon los dados de daño adicionales de Concentra-
ción de iaijutsu.

Si la prueba de iniciativa resulta en un empate, los ataques tendrán lu-
garde forma simultánea, considerándose que ambos sainarais están des-
prevenidos. Se sabe que, en raras ocasiones, dos samurais han consegui-
do abatirse mutuamente en el mismo instante, hecho que recibe el
nombrede impacto kármico.

Tras el asalto inicial del duelo, los samurais podrán continuar librando
un combate normal, si ambos sobreviven. Ya no recibirán dados de daño
adicionales en sus tiradas deataque, a noserquedurante el transcurso de
la lucha vuelvan a darse circunstancias ante las que puedan realizarse de
nuevo pruebas deConcentración de iaijutsu (el combatefinalizay unou
otro vuelve a envainar suarma) .

Ejemplo: Hida Tamoro se enfrenta a la maestra deiaijutsu Kakita Kuda-
ko en un duelo de iaijutsu. Ambos samurais adoptan su postura y evalúan
al contrario. Tamoroobtiene un 18 en su prueba de Averiguar intenciones,
loque sólo basta para averiguar que la Grulla esde 12., nivel, igual que él sin
más información, el orgulloso Cangrejo no siente la necesidad de ceder.
Kudako obtiene un 33, y nota que él tiene el mismo nivelque ella, que po-
see 15 tangos enConcentración de iaijutsu, yquesus totales de ataquey da-
ño son +19/+14/+9 en cuerpo acuerpo (1 di 0+8, katana). Sopesando lo que
ha averiguado, Kudako confía enqueella asestará el primer golpe.

El duelo comienza, y los samurais empiezan a concentrar su ki. Ku-
dakoobtiene un resultadode 28 en su prueba ygana +4d6aldaño. El re-
sultado de Tamoro sólo hasido 24, por loque gana +3d6 al daño . La ini-
ciativa de Kudako pasa a ser 28, de modo que actúa en primer lugar.
Kudako golpea, saliendo su espada de la vaina como un relámpago en
dirección alCangrejo.

Suponiendo que golpee, el daño de Kudako aumentará en +4d6 (con
un +8 extra debido a que esmaestra de iaijutsu y añade sumodificador de
Carisma a cada dado adicional). Obtiene un miserable 6, añade su bonifi-
cadorde ataque de +20,y alcanza TTamoro con un 26. Eldaño que inflige
es ldio+5 (su daño normal con tina katana) más 4d6+8 . Obtiene un 30,
reduciendo a"Tmoro a 71 puntos de golpe.

CVOIM Ds IAlJVTW En u COMBM ROMan
Puedes usar el bono al daño de tu Concentración de iaijutsu también en
el combate normal, pero sólo cuando estés atacando a un oponente
desprevenido y desenvaines el arma en el mismo asalto en que golpees.

Esto significa que un personaje con Desenvainado rápido puede usar
Concentración 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 rápido para

Tamorogolpea al llegarsuturno con una iniciativa de 24. Como Ku-
dako no está desprevenida, Tamoro no obtiene dados de daño adicio-
nales. Obtiene un resultado aun más patético que el de Kudako : un 5,
más su bonificador de ataque de +19; un total de 24. Su dañoes tdlo+8.
Obtiene 13, reduciendo a Kudakoa 69 puntos de golpe.

Si los combatientes han acordado un dueloa primera sangre, éste 111

brá terminado con Kudakocomo ganadora. Si este duelo es a muerte,d
combate continuará de manera normal, con Kudako llevando la delante
ti encuanto a iniciativa . Tras el crítico primer asalto, Kudako pierde bue-
na parte de su ventaja frente al Cangrejo,más fuerte que ella .
9 HidaTarnoro: humano (Cangrejo) SamS/defensor Hida 7; pg

101 ; CA 22 (toque 12, desprevenido 20) ; Atq +19/+14/+9 c/c
(1dio+a ,'19-20, %atara +4 ).
FLrbrlulnila: Averiguar intenciones +8, Concentración de iaijutsu +fi.

J> Kakita Kudako : humana ((;rulla) SamS/Maestra de iaijutsu 7;
pg 82 ; CA 20 (toque 18, desprevenida 16) ; Atq +20/+15/+10 c/c
nd10+5/19-20, katana +4).
Habilidrules: Averiguar intenciones +14, Concentración de iaijutsu+19.

DUELOS ?SIOVICOS
Un duelo psíquico, mucho menos letal que unode iaijutsu, es aquel en
el que dos samurais se observan mutuamente, concentrando su ener-
gía hasta que tino 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 matón
de una casa de té a reconocer su superioridad y alejarse humillado. Al
igual que un duelo de iaijutsu, uno psíquico es estrictamente un en-
frentamiento uno contra uno . Sólo los humanoides, humanoides
monstruosos y gigantes inteligentes pueden participar en un duelo
psíquico. Los participantes no pueden haber cruzado ya sus espadas
durante el encuentro, y no pueden enfrentarse en duelo en mediode
una batalla encarnizada. Si cualquiera de los dos personajes es atacado
durante un duelo psíquico, éste terminará sin que haya un vencedor.

Para resolver un duelopsíquico, los personajes pasan un asalto com-
pleto observándose mutuamente, a l0 pies el uno del otro. A conti-
nuación, cada uno realiza una salvación de Voluntad contra CD 10. Si
un personaje tiene éxito y el otro no, el victorioso habráganado el due-
lo. Si ambos personajes fallan su tiro de salvación, el duelono será fruc-
tífero y ninguno ganará. Si ambos personajes tienen éxito, estarán in-
mersos en una batalla mental y el duelocontinuará durante otro asalto,
aumentando la CD a 15 . La CD aumentará otros 5 cada asalto que con-
tinúe el duelo. Si alguno de los dos personajes interrumpe el duelo y
ataca antes de que se resuelva, habrá perdido el enfrentamiento.

El perdedor de un duelo psíquico tiene dos opciones: retirarse o atacar,
pero si ataca lo hará bajo los efectos del conjuro prnficuín mientras dure el
encuentro: sufrirá un penalizador -1 de moralen las tiradas de ataque y los
tiros desalvación contra efectos de miedo. Si se retira, deberá evitar al veo-
ceder delduelo al menosdurante un día o sufrirá el efecto de una perdición .

sacar el arma primero) . Un personaje sin Desenvainado rápido no puede
golpear a un oponente en un asalto de sorpresa si empieza el asalto con
el arma envainada.

En un primer asalto de combate normal, un personaje cuya iniciativa
sea superior a la de su oponente podrá desenvainar el arma, moverse
hasta el oponente y atacar usando Concentración de iaijutsu, siempre y
cuando tenga Desenvainado rápido o un ataque base +1 o superior (de
modo que pueda desenvainar el arma mientras se mueve) .
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a magia¡le Atrrrtum orientales funciona del mismomodoque en el
Manual o1tl hrgtdor El lmuVniento deconjuros sigue las mismas
reglas, incluyendo concentración, eontraconjtuos, fallode conju-

ros y efectos apilables Para obtener detalles,consulta el Capítulo
ttT. magia, del MotntmlJel Jugador: Laschamanes, sohei y wu jen pre-
paran sus conjuros igual que los dérigos,~es y magos, tal y a>
!eo se describe en el Manual del jugador. Los hechieettx de Attreniiutu
mentales funcionanexactameniéigual queen el Mancad del ~loo, y

/los shugenjas siguen muchas de las mismas reglas.
chamanes shugenjassohe¡ ywvjenposeen cadauno liLas

	

stas de,,
conjuros propias,quejuntas suman más de cien cenlutos nuevos no
incluidos en el Manual del Jtngtulor, que se describen en este capítulo .

SMVCT=ns_AS Y

D= C011.TVZ05
Losshugenjas lanzan conjuros divinos, extrayendo su fuera del po-
der espiritual de los espiritas. Sin embarga al contrario que los lao-,
zadores de conjuros divinos descritos en el Manual del Jugtulor, no
preparan sus sortilegios por adelantado, y sólo conocen una canti-
dad limitada de conjuros de cada nivel, como un barrio o hechicero.

Los shugenjas no poseen libros de conjuros, aunque escriben sus
sortilegiosen ofudas Estos ohtdas sirvencomoobjetasde foco diwno,
y debenser leidos comoparte del pncesodelanzamientodelconjura
El nivel del shugenja lim¡ta la cantidad deconjuros que puede lanzar
(consulta la descripción de la clase en el capítulo 2cosed Una puur

tuación alta enCaásmapuede permitir al shugenjal~al~con-
jutusadicionales Para ejeauarten sortilegio, el shugenja debe poseeral
menos una punta~ón de Carisma igual a lo + el nivel delconjuro.

Preparación IHar¡a deconjuros : cada día, el shugn)a debe con-
centrare en la tarea de lanzar su, conjuros El petsnajenecesita s ho-
ras de descansa, tras las cuales dedicará t5-nunutos a la meditación y
ora.ttin . Durante esTe periodo, el shugenja prepara su atente para eje,
catar ate asignación diaria de acmilegius Sin ese periodo para recobrar
loafuuras, norrcttpenrálos espacios deconjuro usados el dio anterigt

Linsite deLa~~reciente al igual que les sucede a otros
Lumadores de conjuros, todos lisa sortilegiosejecutados durante las úl-
timas 13 horas se tenlran en cuenta para el limite diario del shugenja .
Añadir conjuros al repertorio del sbugenja: los shugenjas ga-

nan nuews conjuws al adquirir ead:enuevo nivel de expeA(ncia, y ja
mis losobtienen porningún otro mediaCuandoadq~ un nuevo
nivel, asrisulta la labla 2-5: Conjuros conocidos por el shugenja, para
averiguar cuántos conjuubs conoces de la lista de shugenja .

Len miembros de Lisclases chaman, shugenja, sobe¡ y tau jen lanzan
sortilegios de sus propias listas de conjuras. La mayoría de leas sortile-
gios de estas listas de conjuros estar descritosen el Martha! tlel jugador,
tittduvendo algunas de las listas de détiga drWa y hechicero/mago .
Loe petsonajés de Awnttmu onerrtales pueden Unara sus conjuros de
¡oraras inusuales, corno 'esencia de la tierras en lugar de agtumte o°co-
razóndelinfietnd'en lugar de descargaj1arfiigMr. Losnuevos sortilegios
descritosenenecapitulo estarrnatradoscon un asterisco (°)en
las lisias de ccsnjutus

0
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Los nuevosconjuros descritos en este capítulo siguen el mismofor-
mato que los delManual del Jugador. La entrada Nivel incluye una abre-
viatura para cada clase que puede lanzar el conjuro, e indica si se trata
de un conjuro de dominio para chamanes (y, en tal caso, cuál es su ni-
vel) . Esta entrada también indica el elemento para todos los conjuros
de shugenja ypara aquellos sortilegios de wtijen asociados con un ele-
mento. Cuando un conjuro está en la lista de una escuela de shugenja
pero no en la lista normal de shugenja, ese dato también se indica. Por
ejemplo, la entrada de nivel para hocico de caballo es "Shu (Agua)-es-
cuela luchi" . Eso significa que se trata de un conjuro de 2 :" nivel para
shugenjas, del elemento del agua, pero que sólo está disponible para
shugenjas de la escuela luchi del clan del Unicornio.

Abreviaturas de clases: Cha (chamán), Shu, (shugenja), Soh (so-
he¡), %'uj (wu ¡en).

Dominios de chamán: Adivinación, Antepasado, Celestial, Comu-
nidad, Curación, Fortuna, Furia, Guardián, Guerra, Héroe, Llama, Made-
ra, Metal, Naturaleza, Piedra, Río, Saber, Sepultura, Superchería, Viaje.

Escuelas de shugenja : Agasha (Fénix), Asahina (Grulla), luchi
(Unicornio), Kitsu (León), Ktmi (Cangrejo), Soshi (Escorpión), Tamo-
ri (Dragón), Yogo (Escorpión) .

CORTVZ05 U=095

-OnTVZ05 DE CRAIlÁn
MII" O, "nom )
Curar heridas menores . Cura 1 puntode daño.
Detectar enfermedad". Detecta la enfermedad en una criatura u objeto.
Detectar magia. Detecta conjuros yobjetos mágicos en un radio de 60'.
Detectar veneno. Detecta veneno en una criatura u objeto.
Infligir heridas menores. Ataque de toque, 1 punto de daño.
Leermagia . Lectura de librosde conjuros y rollos de pergamino.
Orientación divina. + 1 en una tirada, salvación o prueba.
Purificarcomida y bebida. Purifica l' cúbico/nivel deagua ocomida.
Remendar. Reparación menorde un objeto.
Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvación.
Virtud . El receptor gana temporalmente t pg.

,coniwos D_ 0*~(i§M nudo,
Amistad con animales. Consigue compañeros animales permanentes.
Arma bendecida`. Prepara un arma para combatir contra un enemigo

particular.
Atracción* . Los ataques son atraídos hacia la criatura receptora, infligien-

do más daño .
Bendecir agua. Crea agua bendita.
Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvación contra miedo.
Calmar animales. Calma a 2d4 (+I /nivel) DG de animales, bestias y

bestias magicas.
Convocar aliado natural I. Trae a una criatura para que luche.
Curar heridas leves . Cura ld8 puntos (+t/nivel; máx. +5).
Detectar el bien/el caos/la ley/el mal. Revela criaturas, conjuros u

objetos.
_ Detectar muertos vivientes . Revela a estas criaturasen un radio de 60'.
s Escudo de entropía. Los ataques a distancia contra ti tienen un 2(Yk.de

posibilidades de fallar.
Escudo de la fe. Aura que concedeun bonif. d e desvio (+2 o superior).
Fatalidad . lira receptor sufre-2 al ataque, daño, salvación y pruebas.
Hablarcon los animales. Puedes comunicare con animales naturales.
infligir heridas leves . Ataque de toque ; daño 1d8 (+1/nivel ; máx . +5).

Invisibilidad ante los muertos vivientes . Estas criaturas no pue-
den percibir a un receptor, nivel,

Maldecir agua. Crea agua sacrílega .
Niebla deobscurecintiento . Una niebla te rodea .
Perdición. Los enemigos sufren -1 al ataque y la salvación contra miedo,
Protección contra el bien/el caos/la ley/el mal. +2 a CA y salvación,

contrarresta control mental, mantiene a raya a elementales yajenos
Reloj de la muerte. Para ver lo cercanos a la muerte que están los recep-

tores en un radio de 30'.
Soportar elementos. ignora 5 puntos de daño/asalto de un tipo de energía
Trance'. Medita para averiguar cosas de los espíritus cercanos .

«OS us <24A 1~ (al> MIED
Advertencia" . El receptor gana +4 a Avistary Escuchar y conserva el

bonificador de Des a la CA estando desprevenido.
Animal mensajero. Envía a un animal Menudo hasta un lugar concreto.
Augurio. Averigua si una acción resultará buena o mala.
Auxilio divino. +t al ataque y la salvación contra miedo; t d8 pgtemporales
Calmar emociones . Calma a idb receptores/nivel, negando los efectos

del arrebato emocional.
Cautivar. Cautiva a todos en un radiode loo' + 10'/nivel.
Comunión con espíritu menor» . Un espíritu menor responde una

pregunta/dos niveles.
Conocer motivación*.Sentir las necesidades y emociones básicas de las

criaturas .
Convocar aliado natural II. Trae a unacriatura para que luche .
Crear manantial*. Crea un manantial de agua dulce.
Curar heridas moderadas. Cura 2d8 pg (+1 pg/nivel ; máx . +t0) .
Fuera de toro. El receptor gana td441 Fue durante 1 h/nivel .
Hablar con las plantas. Puedes hablar con plantas normales ycriaturas

vegetales .
Infligir heridasmoderadas. Ataque de toque ; daño 2d8 (+1/nivel ; máx +10).
Inmovilizar persona. Deja inmóvil e indefensa a una persona durante 1

asalto/nivel.
Invisibilidad ante losespíritus'.Los espíritus no pueden percibir a un

receptor por nivel .
Lentíficarva~ Impide que el veneno dañe al receptor durante t h/nivel
Protección contra los espíritus*.Mantiene a raya a los espíritus.
Quitar parálisis. Libera a una o máscriaturas de la parálisis o los conju-

ros de inmovilizar o ralentizar.
Reprender" . Unareprimenda verbal aturde a una criatura durante 1 asalto.
Restablecimientomenor. Disipa un penalizador mágico de característi-

ca o recupera td4 puntos de daño de característica.
Toque de necrófago . Paraliza al receptor, que exudará un gran hedor

(penalizador--2).
Venganza ancestral'. Espíritu de antepasados inflige Id6 puntos daño/dos

niveles (mas Sd6}, idos/nivel(máx lod6) contra muertos vivientes.

CORT~s v= GIAAÁR 0-2 nILr-W
Ceguera/sordera. Deja ciego o sordo al receptor.
Círculo mágico contra el bien/el caos/la ley/el mal . Como los conju-

ros de protección, pero con radio de 10' y 10 mira/nivel .
Contagio. infecta al receptor con la enfermedad que elijas .
Convocar aliado natural III. Trae a una criatura para que luche.
Curar heridas graves . Cura 3d8 pg (+1 pg/nivel; máx. +15).
Detectar maldición*. Detecta maldiciones en una persona u objeto.
Disipar magia. Cancela conjuros y efectos mágicos.
Don de lenguas . Hablar cualquier idioma .
Flaqueza mental*. El receptor sufre un -4 en TS de Voluntad.
Fuerza mental*. El receptor gana bonificador +4 en TS de Voluntad .
Hablar con los muertos . Uncadáver responde a una pregunta/dos niveles.
Infligir heridas graves . Ataque de toque ; daño 3d8 (+1/nivel; máx +t 5).
Invisibilidad ante los enemigos'. Igual que ininsibrltdadante los

e.pintu%, pero afecta a todas las criaturas hostiles.
Lanzarmaldición. -6 a una caracteristica ; - 4 a los ataques, TS y pruebas,

o 506de perder cada acción .



Levitar. El receptor sube o baja en el aire siguiendo tus deseos.
Localizar objeta Presiente en qué dirección se encuentra un objeto

i especifico o tipo) .
Plegaria . Los aliados ganan +1 en la mayoría de las tiradas, y los enemigos

sufren un --1 .
Poseer animal". Tu alma habita y controla el cuerpo de un animal.
Protección contra los elementos. Absorbe 12 puntos daño/nivel de un

tipo de energia .
Quitar ceguera/sordera. Cura tanto las normales como las mágicas.
Quitar enfermedad.Cura todas las enfermedades que afecten al receptor
Quitar maldición. Libera a un objetoo persona de una maldición
Reprobar'. las criantras con alineamiento diferente sufren 2d6 o 5d6 de

daño y quedan ensordecidas durante 1d4 asaltos.
Sustitución`. la mitad del dañoque sufras es transferido a una figura de

un espíritu o deidad .
Vestidura mágica. Uru armadura oescudo gana un boni&cador +1 de

mejorad tres niveles.

=TUmos uz C»~(W° ren=ga
Adivinación. Props,rciona consejo útil pan las acciones concretas que se

propongan .
Aliado espiritual menor". intercambia servicioscon un espíritu de 8DG.
Azote sacrílego . Daña y enferma a las criaturas buenas.
Barrera contra serpientes". Mantiene a raya a los reptiles .
Caminar porel aire. El receptor camina por el aire como si fuera sólido

angulo mas . d e escalada de 45") .
Castigo divino. ¡>,¡ni y ciega a las criaturas malignas.
Convocar aliado natural IV 'trae a una criatura para que luche.
Curar heridas críticas. Cura 4d8 pg (+t pg/nivel ; más. +20).
Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas.
Exorcismo. Una criatura se ve forrada a regresar a su plano natal.
Fatiga`. La criatura tocada pasa a estar fatigada.
Infligir heridas críticas. Ataque de toque ; daño 4d8 (+1/nivel; más . +20).
Inmunidad a conjuros. El receptor es inmune a unconjuro/cuatro niveles
Ira del orden. Da ña yatonta a las criaturas caóticas.
Martillo delcaos. Daña y deja groguis a las criaturas legales.
Neutralizarveneno, Desintoxica el veneno quecubra o invada al receptor
Percibir cambiaformas'. Penetra disfraces y cambios de forma .
Polimorfarse . Adoptas unanueva forma .
Quitar le fatiga`. Elimina los efectos de la fatiga igualque 8 horas de

descanso.
Reanimación". Criatura muerta devuelta a le "semi-vida" con I pg .
Reencarnar. Devuelve al receptor a la vida en un cuerpo al azar.
Restablecimiento. Recupera las puntuaciones de característica y niveles
consumidor.

Sustenta? . Los receptores no necesitan comida ni bebida durante 6
horas/'nivel.

Y~onirtica'. -Tu espíritu puede ver y oír a distancia durante 1 min nivel

Circulo curativo. Cura 1d8 pg (41 pg/nivel) en todas direcciones
Círculo de fatalidad inflige 1d8 puntos de daño (+1 puntos/nivel) en

todas direcciones
Comunión conespíritu mayor' . Haz una pregunta/nivel a cualquier

espíritu.
Coaxjo'. El receptor sigue tus consejos, aunque sean complejos o su-

pongan la autodestrucción .
Controlar los vientos. Cambia la dirección y velocidad del viento.
Convocar aliado naturalV. Trae a una criatura para que luche.
Disipar el bien/el caos/la ley/el mal. Bonificador +4 contra ataques.
Escudriñamiento. Espíadesde lejos al receptor.
Eicursión etérea. Te vuelves etéreo durante 1 asalto/nivel
Expiación. Libera al sujetode la carga desus desafueros
Mensaje onírico. Envía un mensaje a cualquiera que esté durmiendo.

Pesadilla. Envia una visión que inflige 1d 1 o puntos de daño; fatiga.
Poseer'. Igual que ptnrer animal, pero con cualquier criatura.
Retratar alos vivos. "1'u ataque de toque mata al receptor.
Revivira los muertos. Devuelve la vida a un receptor que muriera, co-
mo mucho, hace 1 día/nivel .

Romper encantamiento . Libera a los receptores de encantamientos,
alteraciones, maldiciones y petrificaciones

Sangre de fuego` . Cuatro proyectiles de sangre que infligen 2d8de daño
cada uno.

Visión verdadera. Ver todo como es en realidad .

CORJVT05 Dá CHAIIÁTI m° Rw-1J 1
Aliado espiritual` . Como,J,adoecptntu,d menor, pero hasta 11, Ix .
Animar los objetos. Los objetos atacan a tusenemigos.
Caminar con el viento. fas aliados y tú os volvéis vaporosos y viajais

con rapider_
Convocar aliado naturalVI. Trae a una criatura para que luche .
Dañar. La vicnma pierde tordos sus pg excepto td4.
Desplazamiento de plano. Hasta 8 receptores viajan a otro plano .
Disipación mayor. Como disipar magia, pero con +20 en la prueba
Encontrar la senda. Muestra elcamino másdirecto hasta un lugar .
Etereidad IWmite viajar acompañado hasta el Plano Etéreo.
Forzar cambio de forma*. Fuerza a los cambiaformas a volver a su for-

ma natural.
Geas/empeño. Comogeas menor, pero afecta a cualquier criatura
Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos yapuñalamientos
Sanar. C:um nodo eldaño yenfermedades (tanto físicas como mentales) .
Vulnerabilidad* . Rebaja la reducción del dañode un oponente .

Blasfemia. Mata, paraliza, debilitao atonta a receptores no malignos.
Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.
Convocar monstruo VII. Trae a un ajeno para que luche por ti.
Fsrndriñamienro mayorComomadnñxamrenta penomás rápido y duradera
Máxima. Mata, paraliza, debilita oatonta a receptores no legales.
Palabra del caos Mata, confunde, aturde oensordece a receptores no caóticos
Palabra sagrada . Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores nobenignos
Rayosolar. Haz de luzque ciega e inflige 3d6 puntos de daño.
Rechazo . las criaturas no puedenacercarse a ti .

	

y
Refugio . Altera un objeto para que transporte hasta ti a su dueño.
Regenerar. El receptor recupera sus extremidades cercenadas.
Restablecimiento mayor. Como restablecimiento, pero recupera todos

los niveles y puntuaciones de característica.
Resurrección . Recupera por completo a un receptor muerto.

Aliado espiritualmayor". igual gire almá, esprntual menor, pero hasta 24DG.
i

Atara sacrílega. +4 a laCA, +4de resistencia a le salvación y RC 25 contra
sortilegios del bien

Aura sagrada. +4a la CA, +4de resistencia a la salvación y RC 25 contra
sortilegios del mal.

Campo antimagia. Niega la magia en un radio de 10'.
Capa del caos. +4 a la CA. +4 de resistencia a la salvación y RC 25 contra

sortilegios legales.
Convocar monstruo VIII. "Trae a un ajeno para que luche por ti
Discernir ubicación. Ubicación exacta de unacriatura u objeto.
Escudo de la ley. +4 a la CA, +4 de resistencia a la salvación y RC 25con-

tra sortilegios caóticos
Obligar'.cambia el alineamiento de una criatura.
Sanara las masas . Como sanar, pero para varios receptores
Terremoto. Fuerte temblor en un radio de ;/nivel .

Convocar monstruo IX. Trae a un alieno para que luchepor ti .



Ligadura del afina. Atrapa un alma recién muerta pan evitar su resurrección .
Milagro. Solicita la intercesión de una deidad
Proyección astral. Os envía a ti y a tuscompañeros hasta el Plano Astral
o el Mundo de los Espíritus

Resurrección verdadera. Como rrsumwión,pero no hacen falta los restos.
UmbraL Comunica dos planos para viajar oconvocar.

DOlil1TUO vEL AvlvIRAaón
Poder concedido: lanzas los conjuros de adivinación con +2 niveles
de lanzador.

06 GáL DOIIUMO D£ A~RAQÓR
r 1 Identificar. Determina un solo rasgode un objeto mágico.

2
3

O^ITUO D's ATLTIEMASAVO
Poder concedido : un número deveces al día igual a tu bonificador de
arisma f mínimo una, aun con un penalizador de Carisma), puedes

convocar a un antepasado y canalizar hacia ti parte del poder Icármico
de éste . Esta orientación te concede un bonificador introspectivo +4
en cualquier prueba de habilidad .

Augurio. Averigua si una acción resultará buena o mala .
Adivinación. Proporciona consejo útil para las acciones concretas que
se propongan.
Escudriñamiento . Espía desde lejos al receptor.
Comunión con espíritu mayor* . Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espíritu .
Conos . d e leyendas. Averigua relatos sobre una persona, cosa o lugar.
Escudriñamiento mayor. Como escudriñamiento, pero más rápido y
duradero.
Discernir ubicación Ubicación exacta de una criatura uobjeto.
Presciencia Un "sexto sentdd que te advierte del peligro inminente .

05 UKL UORUMO UK ARTK7ASAD0
Detectar muertos vivientes. Revela a estas criaturasen un radiode 60'.
Venganza ara~. Espíritu de antepasados inflige td6 puntos daño/
dos niveles i max. sd6) ;1d6/nivel(máx. tod6) contra muertos vivientes
Hablar con los muertos. Un cadáver responde a una pregunta/dos
niveles.
Adivinación Proporciona consejo útil para las acciones concretasque
se propongan .
Expiación Liben al sujeto de la cargade sus desafueros.
~empeño. Comogras menor, pero afecta a cualquier criatura.
Conos. de leyendas. Averigua relatos sobre una persona, cosa o lugar.
Obligar*. Cambia el alineamiento de una criatura .
Presciencia. Un "sexto sentido" que tc adviette del peligro inminente .

D0Ti1ITUOS P_
cHA1itAR

Poder concedido: reprender o comandar espíritus igual que un cleri-
go malignos reprende a los muertos vivientes. Puedes usar esta aptitud
un número de veces al día igual a 3 + tu modificador de Carisma .

COR,w~s MM DOAUM CUESTIAL
1

	

Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvación contra miedo.
2 Comunióncon espíritu menor*. Un espíritu menor responde una

pregunta/dos niveles.
Sustitución`. La mitad del daño que sufras es transferido a una
figura de un espírituo deidad.

4 Aliado espiritual menor°. Intercambia servicios con unespíritu de8 DG
5 Comunión con espíritu mayor'' . Hazuna pregunta/nivel a cual-

quier espintu .
6 Aliado espiritual` . Como aliado espmtual menor, pero hasta 16 DG .
7 Máxima. Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores no legales.
8 Aliado espiritualmayor" .Como aliado espiritual mercar, pero hasta 24 DG
9 Umbral.Comunicadosplanos para viajar oconvocar.

vor(ITUo v= conuRIVAD
Poder concedido : puedes usar calmar emociones como aptitud sottile-
ga una vez al día. Ganas un bonificador +2 de capacidad en las pruebas
de Diplomacia .

CORJMO5 UKL DOAUIUO D£ CORVIUDAD
1

	

Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvación contra miedo.
2 Escudar a otro. Sufres la mitad del daño infligido al receptor.
3 Plegaria. Los aliados ganan +t en V mayoría de las tiradas, y los enemi-

gos sufren un -1 .
4 Situación. Controla la posición ycondición de los aliados.
5 Vínculotelepático de Rary. Vínculo que permitecomunicación

entre aliadas.
6 Festín de loshéroes. Corrida, para una criatura/nivel, que curay bendice .
7 Refugio . Altera un objeto para que transporte hasta ti a su dueño.
8 Sanara las masas. Como sanar, pero para vatios receptores.
9 Milagro . Solicita la intercesión de una deidad .

VOTIVITUo DE cu;Aa6TY
Poder concedido: lanzas conjuros de curación con +1 nivel de lanzador:

COR.TVa05m DORUMO DE c~OÓR
1 Curar heridas leves. Cura 1 d8 puntos (+1/nivel; max. +5) .
2 Curar heridas moderadas. Cura 2d8 pg (+1 pg/nivel;máx. +10).
3 Curar heridas graves. Cura 3ds pg (+1 pg/nivel ; máx . +15) .
4 Curar heridas críticas . Cura 4d8pg (+1 pg/nivel; máx . +20).
5 Círculo curativo. Cura id8 pg(+t pg/nivel) en todasdirecciones.
6 Sanar. Cura todo el dañoyenfermedades (tanto físicas comomentalesj_
7 Regenerar. F I receptor recupera sus extremidades cercenadas.
8 Sanar a las masas. Como sanar, pero para vanos receptores.
9 Resurrección verdadera. Como resurrecocir, peno no hacen falta los resity,

DOIi JIUO D= FOZTVRA
Poder concedido: ganas el poder de la buena fortuna, que puede un-
Itzarse una vez al día . Esta aptitud extraordinaria te permite repetiruna
tirada que acabes de realizar. Debes quedarte con el nuevo resultado
que obtengas, aunque sea peor que el original.

CORTMO6 vsi VOMuM v: V»MTURA
1 Escudodeentropía Los ataques a distancia contra n tienen un 20%

de posibilidades de fallar.
2 Auxilio divino. +1 al ataquey la salvación contra miedo; i ds pg temporales.
3 Sustitución` . La mitad del daño que sufras es transferido a una figura

de un espíritu o deidad .
4 Libertad de movimiento. El receptor se mueve con normalidad a

pesarde las limitaciones .
5 Romperencantamiento. Libera a los receptores de encantamientos,

alteraciones, maldiciones y petrificaciones.
6 Doble engañoso . Te hace invisible ycrea un doble ilusorio.
7 Retorno de conjuros Devuelve i d4+6 niveles de conjuro asu lanzador.
8 Vida~.Teprotege contra un tipo de muene segura .
9 Milagro . Solicita la intercesión de una deidad .

D0111RIO v= fV21A
Poderconcedido : ganas el poder (le castigo, la aptitud sobrenatural de
efectuarun solo ataque cuerpo a cuerpo con un bonif +4 al ataque y un loo



nificador al daño igual a tu nivelde chamán (si logran golpear). Debes de-
clarar el castigo antesde efectuar el ataque. Puede utilizarse ruta vez al día.

CORJV205 D=L DOIRIRIO VE fV21A
I Arma bendecida*. Prepara un arma para combatir contra un enemigo

particular.
2 Estallar. Vibncion sónica que daifa a objetos y criaturas cristalinas.
3 Reprobar' . las criaturas con alineamiento diferente sufren 2d6ó5d6

de daño y quedan ensordecidas durante id4 asaltos .
4 Alarido. Ensordece a todo el que se encuentre en el conoe inflige 2d6

puntos de daño
5 Círculo de fatalidad Inflige 1 d8 puntos de daño (+1 puntos/nivel)

en todas direcciones.
6 Dañar. La- víctima pierde todos suspg excepto 1d4.
7 Destrucción . Mata al receptor y destruye sus restos .
8 Terremoto. Fuerte tembloren un radio de 5'/nivel
9 Implosión. Mataa una criatura/asalto.

voninio v= GVA;1vimn
Poder concedido: tina vez al día, puedes añadir tu nivel de chamán a
un �IN que realices.

CORJV205 D=L DOIRIRIO á GVAZDAR
1 Escudo de la fe. Aula que concede unbonff de desvío (+2osu~).
2 Advertencia' . El receptor gana +4 a Avistar y Escuchar yconserva el

bonificado- de Des a laCA estando desprevenido.
3 Sustitución`. La mitaddel daño que sufras es transferido a una figura
deun espíritu o deidad.

4 Barrera contra serpientes`. Mantiene a raya a los reptiles .
5 Disipar el bienlel caos/la ley/el mal Bonificador+4 contra ataques.
6 Piel pétrea . Retiene golpes, cortes, tajos y apuñalamientm
7 Rechazo. las criaturas no pueden acercarse a ti.
8 Vida segura °. Ié protege contra un tipo de muerte segura.
9 Antipatía. El lugaro los objetos afectados por el conjuro repelen a

ciertas criaturas.

vortiruo v= GV=Z;ZA
Poder concedido : obtienes de forma gratuita la Competencia con ar-
ma marcial (en caso de resultar necesaria) y la Soltura con un arma de
cuerpo acuerpo sencilla o marcial (Pequeña o Mediana) detu elección .

CORJV2o5 D£L DO^IMO DE GV=22A
1 Arma mágica . t in arma gana un bonificado-+1 .
2 Arara espiritual Arma mágica que ataca por sí misma.
3 Vestidura mágica Una armadura o escudo gana un bon[ficador+1 de

mejora/tres niveles.
4 Poderdivino. Ganas bonificadores deataque, 18 Fue y 1 pg/niveL
5 Descarga flamfgen. Castiga a los enemigos con el fuego divino (Id6

daño nivel).
6 Barrera de cuchillas . Las cuchillas que te rodean infligen 1d6 puntos

de daño'nivel
7 Palabra de poderaturdidor. Atonta a una criatura de hasta 150pg .
e Palabra de podercegador. Ciega a criaturas por valorde Zoo pg.
9 Palabra depodermortal . Mata a un receptor resistente o a varios débiles

voniruo v= REZO=
Poderconcedido: una vez. a l día, puedes añadir tu nivel de chamán a
una sola tirada de ataque.

CORJV205 DEL DOIRIR10 Ds N=20i
I Favordivino. Ganas un Ix,nificador+l/tres niveles al ataque ya¡ dais.
2 Fuerade toro. El receptor gana td4+1 Fue durante 1 h/nivel.
3 Proteccióncontra los elementos.Absorbe 12 puntos daño/nivel de

un tipo de energía.

4 Poder divino. Ganas bonificadores de ataque, 18 Fuey 1 pg/nivel .
5 Poder de la justicia . Tu tamañoaumenta yganas +4 Fue.
6 Piel pétrea . Detiene golpes, cortes, tajos y apuñalamientos.
7 Transformación deTensen. Obtienes bonificadores de combate.
8 Tamaño degigante".'Ic vuelves Enorme o mayor.
9 Cambiar de forma . Te transforma en cualquier criatura v te permite

cambiar una vez por asalto

v0MIRIO v= LLAlÍUA
Poderconcedido: puedes generar una cuslndia contra las Uamas, una apti-
tud sortilega que te concede a ti o a alguien a quien toques unbonificador
de resistencia igual a tu nivel de chamán en todos los tiros de salvación
contra conjtuos y efectos de fuego. Activar estepoder es unaacción están-
dar. la custodia contra las llamas es un efectode abjuración, que puede utili-
zarse una vez al día, con una duración de t minuto + 1 minuto/nivel .

CORJV205 DFLL DOnIRIO Ds "AIRA
1 Manosardientes. Ido daño por fuego/nivel (máx . 5d4).
2 Flamear. Daño id4 (+I/dos niveles) ; toque o arrgadizo.
3 Aninsar fuego'. Convierte unacantidad de fuego Pequeñaomenor

en un objetoanimado.
4 Metro de fuego. Inflige 2d4 puntos de daño porfuego hasta fly Id4

hasta 20' . Atravesar el muro inflige 2d6 (+t/nivel) puntos de daño.
5 Aliarlo defuego'. Puedes exhalar fuego una vez/asaltah Lama inflige

1d8 puntas daño/dos niveles (máx 1 odt3) a un objetivo a un máttimo de 15'.
6 Semillas defuego. Bellctas y bayas se convierten en gtandas" y"bomba'.
7 Tormenta de fuego. Inflige Id6 de daño por fuego/nivel
8 Nube incendiaria. La nube inflige 4d6 de dañopor fuego/asalto.
9 Fuego ¡ni~. L.os receptores estallan en Llamas desde dentro.

DOI,L1RIO v= nmv=;M
Poder concedido: te mueves a través de espinos, zarzales, área cubiertas
por la maleza y demás terrenos naturales similares a tu velocidad normal
y sin sufrirdaño ni nfngímotro impedimenta Cualquiera terreno de ese
tipo que haya sido manipulado trágicamente para impedir elmovimien-
to seguirá estorbando a quien disponga de este poder.

COn,JVaOS D1.L DOIIUTW Ds mADIIMA
1 Animar madera`. Igual que aromar los objetos, perocon un objeto de

madera Pequeño omenor.
2 Forma arbórea.Tu aspecto será exactamente elde un árbol durante 1

h/nivel.
3 Hablarcon las plantas. Puedes hablarcon plantas normales y criatu-

ras vegetales-
4 Controlarplantas . Comunicación ycontrol de plantas y hongos .
5 zancada arbórea. Te permite llegar desde unárbol hasta otro que esté lejos.
6 Repeler madera. Empuja los objetos de madera.
7 Madera férrea. Madera mágica tan dura como el acero.
8 Bastón cambiante. Tu bastón se convierte en unera a una orden tuya.
9 Comandar plantas . Las plantas se animan y la vegetación enmaraña .

[70MIRIO 175 METAL
Poderconcedido: puedes generar una custodia contra el metal, tara ap-
titud sortilega que te concede a ti o a alguien a quien toques una re-
ducción del daño 1/- contra ataques de armas metálicas o efectos de
conjuro de metal. Ésta reducirá en 1 el daño sufrido por tales ataques
cada vezque se reciba daño. Activar este poderes unaacción estándar.
la custodia contra el metal es un efecto de abjuración, que puede utili-
zarse una vez al día, con una duración de 1 minuto + 1 minuto/nivel

CORJV205 DEL DOnIR10 Dá IRsTAL
1 Pañuelode hiato' . Un pañuelo de seda se convierte en un arma d,

ataque a distancia que inflige td8 puntos de daño(+1/nivel).
2 Calentar metal . El metal caliente daña a los que toca.
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3 Magnetismo* . Atrae hacia ti objetos de hierro o acero .
4 Contacto herrumbroso.Tu toque corroe el hierroy las aleaciones.
Murodehierro. 3o pg/cuatro niveles; puedederribarse sobre enemigos.

~, Barrera de cuchillas. Las cuchillas que te rodean infligen td6 puntos
de daño/nivel.

' Removertierra . Cava unjas y levanta colinas.
s Repelerpiedra o metal . Aparta el metal o la piedra
-) Cuerpo férreo.Tu cuerpo se transforma en hierro viviente .

Pon, ITUO D= RATVTAL3ZA
Poder concedido : reprender o comandar animales normales o cria-
turas vegetales igual que un clérigo malignoreprende o comanda a los
muertos vivientes . Puedes usar esta aptitud un número de veces al día
igual a 3 +tu modificador de Carisma.

COn.JW05 Dial. DOrum DE RATU2ALíA
1

	

Trance*. Medita para averiguar cosas de los espiritus cercanos .
2 Comunión con espíritu menor*. l tn espíritu menor responde una

pregunta/dos niveles .
Poseer animal*.Tu alma habita y controla el cuerpo de un animal.
Custodia elemental* . Rechaza a los elementales.
Comunión conespíritu mayor*. Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espíritu.

6 Viajar mediante plantas. Moverseinstantáneamente desde una
planta a otra de la misma especie.
Controlar el climaCambia el clima a nivel local .
Formas de animal. Un aliado/nivel es polimorfado en el animal elegido.
Cambiar de formaTe transforma encualquier criatura y te permite
cambiar una vez por asalto .

'00AITuo VE ?1=DTA
j Poder concedido: puedes generar una custodia contra la piedra, una apti-
tud sorílega que te concede a ti o a alguien a quien toquesuna reducción
del daño 5/- contra ataques de armas de piedra, criaturas de ese material
como elementales de tierra, gárgolas, gólems de arcilla y gólems de pie-
dra), efectos de conjuro de piedra, o contra el daño producido al caer so-
bre tierra o piedra . Esto reducirá en 5 el daño sufridoportales ataques ca-
da vez que se reciba daño . Activar este poderes una acción estándar. La
custodia contra la piedra es un efecto de abjuración, que puede utilizarse
una vez al día, con una duración de 1 minuto + 1 minuto/nivel-

w,FOnXVT05 DEL DORUMO Dio 7IEDZA
i

	

Predra~mTres piedras ganan +1 al ataque e infligen Id6+1 dedaño.
2 Lluvia de piedras* . Lluvia depiedras que efectúa ataque a distancia

infligiendo id 3/nivel
3 Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier forma.
4 Piedras puntiagudas. Las criaturas del área sufren 1d8 de dañoy

pueden ser ralentizadas.
5 Muro de piedra Crea un muro de piedra al que se puede darforma .
6 Piel pétrea . Detiene golpes, cortes, tajos y apuñalamientos.
7 Estatua . El receptor puede convertirse en una estatua a voluntad.
8 Terremoto . Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel
9 Enjambreelementalt . Convoca a varios elementales .
tLanzado solamente como conjuro de tierra .

eloruTUo v= ;ío
Poder concedido: puedes nadarcon gran habilidad (aunque no pue-
des respirar agua sin ayuda mágica adicional). Tu velocidad base na-
dando es de 30' . No tienesque realizarpruebade Nadar para nadarcon
normalidad . obtienes un bonificador +8en cualquier prueba deNadar
para llevar a cabo una acción especial o evitar un peligro, y siempre
puedes elegir 10 en tales pruebas, aunque estés apurado o amenazado

al nadar. Puedes usar la acción decorrer mientras nadas, siempre y
cuando te desplaces en línea recta .

conjWo5 DEL Doruruo D£ tío
1 Niebla de obscurecimiento. Una niebla te rodea .
2 Animaragua* . Convierte una cantidad de agua Pequeña o menoren

un objeto animado .
3 Respiración acuática . Los receptores pueden respirar bajo el agua .
4 Controlar las aguas. Hace subiro bajar el nivel de masasde agua .
5 Tormenta de hielo. Granizo que inflige 5d6 de daño en un cilindro de

40'de diámetro .
6 Maestro del río ondeante*. Una ola de agua inflige 1d8 puntos de

daño/dos niveles y embiste .
7 Bruma ácida Brumaque inflige daño ácido.
8 Horrible marchitamiento. Inflige 1 d8/nivel hasta 30'.
9 Enjambre elementalt . Convoca a varios elementales .
kanzado solamente como conjuro de agua.

Ponlimo v= SAB=Z
Poder concedido: todas las habilidades de Saber se consideran habi-
lidades de clase . Lanzas las adivinaciones con +1 nivel de lanzador.

CORJV205 DEL DOAURIO Dio SAÓ",
1 Detectar puertas secretas. Revela las puertas ocultas en 60'.

2 Detectar pensamientos. Permite "oír" los pensamientos superficiales
3 Clariaudiencia/clarividencia . Veru oír a distancia durante 1 min/nivel
4 Adivinación. Otorga consejo útil para las acciones concretas que se

propongan .
5 Visión verdadera Vertodocomo es en realidad.
6 Encontrar la senda. Muestra el camino más directo hasta un lugar.
7 Conoc . de leyendas. Averigua relatos sobre una persona, cosao lugar.
8 Discernir ubicación . Ubicación exacta de una criatura u objeto.
9 Presciencia Un "sexto sentido" que te advierte del peligro inminente .

POMITUO PS S=?VLTVZA
Poder concedido : puedes usar un toque mortal una vez al día : una ap-
titud sortílega que causa un efecto de muerte . Debes tener éxito en un
ataque de toqueen cuerpo a cuerpo contra una criatura viviente (usan-
do las reglas de los conjuros de toque). Al tocar, lanza Id6 por nivel de
chamán que tenga tu personaje. Si el total iguala osupera los puntos de
golpe que tenga la víctima, ésta morirá.

conJUT05 DEI. DOrUn10 Dra SíVRA
1 Luz fantasmal* . Resplandor fantasmal verde que causa miedo.
2 Campanas fúnebres. Mata a una criatura moribunda ; ganas Id8 pg

temporales, +2 a Fue y + 1 nivelde lanzador.
3 Reanimara los muertos. Crea esqueletos y zombis muertos vivientes.
4 Murode huesos*. Crea un muro de huesoal que se puede dar forma .
5 Rematar a los vivos. Tu ataque de toque mata al receptor.
6 Crearmuertosvivientes. Necrófagos, sombras, necrarios, tumularios

e incorpóreos.
7 Destrucción. Mata al receptor y destruye sus restos .
8 Crearmuertosvivientes mayores. Momias, espectros, vampiros y

fantasmas.
9 Lamentode la banshee. Mata a una criatura/nivel.

vorniruo v= SV?=paf=;tíA
Poder concedido: Disfrazarse, Engañar y Esconderse se consideran
habilidades de clase .

CORJV,T05 DEL DOlMnIO Dra SV~, Qi ate, ÍA
1 Cambio de aspecto. Cambia tu apariencia.
2 Invisibilidad. El receptor se vuelve invisible durante 10 min/nivel o

hasta que efectúa un ataque.
3 Indetectabilidad . Esconde de la adivinación y el escudriñamiento.
4 Confusión. El receptor se comporta de formaextraña durante 1 asal-

to/nivel.



5 Ofuscar videncia. Engaña al escudriñamientocon una ilusión.
6 Dobleengañoso. Te hace invisible ycrea un doble ilusorio.
7 Pantalla. Ilusión que oculta un lugar de la visión y el

escudriñamiento .
R Polimorfar cualquier cosa. Convierte al receptor en otra cosa.
9 Detener el tiempo. Puedes actuar con libertad durante 1d4+1

asaltos .

DoMITUO D= VIA.r_
Poder concedido : durante 1 asalto al día pornivelde chamán que po-
seas podrás actuarcon normalidad sin importar la presencia de efectos
mágicos que impidan tu movimiento (efecto parecido al conjuro liber-
Wd de motnmiento). Este efecto empezará a actuar automáticamente en
cuanto se aplique, continuará hasta que expire su duración o ya no re-
sulte necesario y podrá utilizarse varias veces al día (hasta alcanzarel lí-
mite de asaltos diarios) . Ésta es una aptitud sobrenaturaL

Supervivencia se considera habilidad de clase.

CORJVZOS Dial DOifNRIO Da VIATEL
1 Retirada expeditiva. Dobla tu velocidad.
2 Localizar objeto. Presientes en qué dirección se encuentra un objeto

(especifico o tipo}.
3 Volar. El receptor vuela a una velocidad de 90.
4 Puerta dimensional. - le teleporta junto a un máx. de 50o lb.
5 Teleportar. Te transporta instantáneamente a cualquier lugar.
6 Encontrar la senda. Muestra el camino más directo hasta un lugar.
7 Teleportar sin error. Como Tleportar, pero sin posibilidad de llegar

lejos del objetivo.
8 Puerta en fase .Tránsito invisible a través de piedra o madera.
9 Proyección astraL Os envía a ti y a tus compañeros hasta el plano

Astral o el Mundo de los espíritus

CORTV205 Ds SI+VG=RTA
auV_L 0; IROZI)
Agua

Aire

Fuego

Tierra

Todos

CORTV~wS D=
5nV4=RTA

Crear agua. Crea 2 galones/nivel de agua pura.
Curar heridas menores. Cura 1 punto de daño.
Detectar veneno . Detecta veneno en una criatura u objeto.
Purificar comidaybebida . Purifica 1 pie cúbico/nivel de agua
o comida .

Atontar. La criatura pierde su siguiente acción.
Conocer la dirección. Te dice dónde está el norte .
Orientación divina. +1 en una tirada, salvación o prueba.
Sonido fantasma. Sonidos quiméricos.
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 td6 puntos de dañoa un
muerto viviente .

Manodel mago . Telequinesia (5 libras).
Remendar. Reparación menor de un objeto.
Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvación .
Virtud. El receptor gana temporalmente 1 pg .
Detectar magia . Detecta conjuros y objetos mágicos en un radio

de 60'.
Leer magia . Lectura de libros de conjuros y rollos de

pergamino.

COrlTVZ05 Dñ 5RVC7£RTA
(1.7 TUVEL)

Agua

	

Amistad con los animales . Consigue compañeros animales
permanentes .

Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvación contra miedo.
Curar heridas leves. Cura 1d8 puntos (+1/nivel; máx +5).
Detectar Mancha* . Revela la Corrupción sombría en criaturas u

objetos.
Niebla de obscurecimiento. tina niebla te rodea.
Quitar el miedo . +4 a la salvación contra miedo de un receptor

(+1/cuatro niveles).
Aire

	

Caída depluma. Objetos ocriaturas caen lentamente.
Cambio de aspecto. Cambia tu apariencia.
Detectar trampasyfosos . Revela las trampas naturaleso primitivas.
Dormir. Duerme profundamente a criaturas por valor de 2d4 DG.
Imagen silenciosa. Crea una ilusión menor diseñada por ti .
Retirada expeditiva. Dobla tu velocidad.

Fuego

	

Causar miedo. Una criatura huye durante Ido asaltos.
Contacto electrizante.Toque inflige 1d8 (+I/nivel) puntos de

daño por electricidad.
Fuego feérieo. Delimita con luz a los receptores, cancelando

contorno borroso, ocultación, etc .
Hípnotismo. Fascina a criaturas por valor de 2d4 DG .
Manos ardientes. 1 d4 daño por fuego/nivel (máx. 5d4) .

Tierra

	

Arma mágica. Un arma gana un boniffeador+1 .
Escudo de la fe . Aura que concede un bonificador de desvío (+2
o superior) .

Pasarsin dejarrastro. Un receptor/nivel no deja huellas.
Piedra mágica . Tres piedras ganan +1 al ataque e infligen Id6+1
de daño.

Protección contra Mancha". +2 a CA y TS, contrarresta
control mental, mantiene a raya a los onL

Santuario . Los oponentes no pueden atacarte y tú tampoco
puedes atacar.

Todos

	

Soportar los elementos. Ignora 5 puntos daño/asalto de un
tipo de energía .

CORT~5 DE 5HVCT5.-WA
ti? TUV=L)

Agua

	

Bode agua . Ataque c uerIN, a cuerpo daño ld8 (+1 /dos niveles).
Curarheridas moderadas. Cura 2d8 pg (+1 pg/'tuvel ; máx. +10).
Lentificar veneno. Impide que el veneno dañe al receptor

durante i It,`nivel .
Localizar objeto . Presiente en que dirección se encuentra un

objeto (específico o tipo) .
Quitar parálisis . Libera a tina o máscriaturas de la parálisis o los

conjuros de mnrrnvrlrzaro rulentizar.
Restablecimiento menor. Disipa un penalfzador mágico de

característica o recupera td4 puntos dedaño de característica.
Aire

	

Conocer las sombras*. +20 a las pruebas de Esconderse en
áreas oscuras.

Detectar pensamientos, lérmfte "oír" pensamientos superficiales
Imagen menor.Como imagen silenciosa, pero con algún 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 daño Id8 (+1/dos niveles) .

Fuego

	

Calentar metal . El metal caliente daña a los que toca .
Esfera flamígera. Bola de fuego ondulante ; daño 2d6; dura 1

asalto/nivel.
Filo fLamígero. Ataque de toque; daño Id8 (+1/dos niveles) .
Flamear. Daño Ido (+i/dos niveles); toqueo arrojadizo .
Gracia felina. El receptor gana ido,1 Les durante 1 h/ni\ el .
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Tierra

	

Aguante . Ganas td4+1 Con durante 1 h/nivel.
Fuerza de toro. El receptor gana Ido+1 Fue durante 1 h/nivel .
Inmovilizar persona . Deja inmóvil 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 daño Idio (+1/dos

niveles) .
Todos

	

Resistencia a los elementos. Ignora 12 puntos daño/asalto de un
tipo de energía.

ORTW05 D= SKVCT=TIJA
3

~Etua

	

Caminar sobre las aguas. El receptor puede caminar sobre el
agua como si fuera sólida .

Curar heridas graves . Cura 3ds pg (+1 pg/nivel ; máx . +15).
Quitar ceguera/sordera Cura tanto las normales como las mágicas.
Quitarenfermedad. Cura todas las enfermedades que afecten al

receptor.
Quitar maldición Libera a un objeto o persona de una maldición.
Respiración acuática. Los receptores pueden respirar bajo el agua.

Aire

	

Acelerar. Acción parcial adicional y +4 a la CA-
Clariatrdiencia/clarividencia . Ver u oír a distancia durante 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
o hasta que efectúa unataque.

Muro de viento . Desvía flechas, gases y a criaturas pequeñas.
Ráfaga de viento. Hacevolaroderriba a las criaturas máspequeñas.
Afiladura. Duplica el rango de amenaza normal del arma.
Alas de~.Tus brazos se convierten en alas flamígeras; puedes

volaro quemar cosas.
Luz abrasadora. Un rayo inflige lds/dos niveles (y más a los

muertos vivientes).
Luz del día . Luz brillante de 60' de radio.
Llamaral relámpago. Dirige los rayos (daño 1 d 10/nivel) durante

las tormentas .
Arma mágica mayor. Bonificador +1/tres niveles (máx. +5) .
Círculo mágico contra Mancha*. Igual que

protección contra Mancha, pero con 10' de radio y lo min/nivel.
Crecimiento vegetal . Hace crecer la vegetación, mejora los cultivos.
Fundirse con la piedra. Tu equipo y tú os fundís con la piedra .
Plegaria . Los aliados ganan +1 en la mayoría de las tiradas, y los
enemigos sufren un-1 .

Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier forma.
Convocar aliado natural HL Trae a una criatura para que luche.

Los shugenjas sólo pueden usar este conjuro para convocar a un ele-
mental Pequeño.

Disipar magia. Cancela conjuros y efectos mágicos.
Glifocustodio. Inscripción que inflige dañoa quien pasa a su lado.
Protección contra los elementos . Absorbe 12 puntos daño/

nivel de un cipo de energía .

Agua

	

Controlar las aguas . Hace subiro bajar el nivel de masas de agua
Curar heridas críticas. Cura 4ds pg (+1 pg/nivel ; máx . +20).
Localizar criatura . Indica en qué dirección se encuentra

criatura con la que estés familiarizado.
Neutralizar veneno. Desintoxica el veneno quecubra o invada al

receptor.

Restablecimiento . Recupera las puntuaciones de característica y
niveles consumidos .

Aire

	

Caminarpor el aire . El receptor camina por el airecomo si fuera
sólido (angulo max. de escalada de45°) .

Detectar escudriñamiento. Te alerta del espionaje mágico.
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 (campocon aspecto de bosque, etc .) .
Fuego

	

Apagar. Extingue fuegos no mágicos o apaga un objeto mágico.
Escudo de fuego. Las criaturas que te ataquen sufrirán daño por
fuego; esta ras protegido contra el calor o el frío.

Flecha flamígem Dispara proyectiles flamigeros (daño adicional) o
rayos igneos (daño 4d6).

Muro defuego. 1 nflige 2d4 puntos de daño por fuego hasta 10' y id4
hasta 2ü. Atravesar el mitro inflige 2d6 (+1 /nivel) puntos de daña

Rayo relampagueante. La electricidad inflige id6 daño/nivel-
Tierra custodia contra la muerte . Concede inmunidad contra los

conjuros y efectos de muerte.
Exorcismo. Una criatura se ve forzada a regresar a su plano natal
Impactodejade". Dañayciega a las criaturas de lasTrerras sombría
Inmunidad a conjuros . El receptor es inmune a un

conjuro/cuatro niveles.
Piedras puntiagudas . Las criaturas del área sufren tds de dañoy

pueden ser mlenttz~ulas.

CORTUTOS D= SHUG=RTA
(S. nw=u

Agua

	

Círculo curativo. Cura lds pg (+1 pg/nivel) en todas direcciones
Escudriñamiento. Espía desde lejos al receptor.
Expiación . Libera al sujeto de la carga de sus desafueros.
Muro de hielo. Plano de hielo crea pared ; hemisferio puede atrapar

a criaturas en su interior. CD 15 + nivel de lanzador.
Poder de la justicia. Tu tamaño aumenta yganas +4 Fue .

Aire

	

Controlar los vientos . Cambia la dirección y velocidad del viento.
Espejismo arcano. Como ternero alucinatorio, pero con edificios
Imagen persistente. como imagen mayor, pero no hace falta

concentración .
Invisíbilidad mejorada. Como invisibilidad, pero el receptor

puede atacar y seguir invisible.
Puerta dimensional . Te teleporta junto a un máx . d e 500lb.

Fuego

	

Aliento de fuego". Puedes exhalar fuegouna vez/asalto; la llama
inflige i ds puntos daño/dos niveles (máx. lods) a un objetivo a
un máximo de 1S'.

Círculo de llamas*. Llamas infligen 1ds (+t/nivel) puntos de
daño en todas direcciones.

Confusión El receptor se comporta de forma extraña durante 1

asalto/nivel.
Debilidad mental. La Int del receptor queda reducida a 1 .

Descarga flamígera Castiga a los enemigos con el fuego divino
(1 d6 daño/nivel) .

Tierra

	

DisiparMancha" . Bonificador +4 contra ataques.
Pasamiento. Atraviesa 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.
Todos

	

Comunión con la naturaleza. Averigua datos sobre una milla
de terreno/nivel.

Convocar aliado natural V Trae a una criatura para que luche .
Los shugenjas sólo pueden usar este conjuro para convocar a un ele-
mental Mediano.



CORIVZ05 D= SHUG=nsA
a: ruV_u

Agua

	

Contingencia. Establece condición que desencadena otro
conjuro.

Controlar el clima. Cambia el clima a nivel local.
Maestro del río ondeante. Una ola de agua inflige td8 puntos

de daño/dos niveles yembiste .
Sanar. Cura todo el daño y enfermedades (.tanto físicas como

mentales) .
Visión verdadera. Ver todo como es en realidad.

Aire

	

Caminar con el viento . Tus aliados y tú os volvéis vaporosos y
viajáis con rapidez.

Imagen permanente . Incluye visión, sonido y olor.
Nube aníquiladora. Mata 3 DG o menos; 46 DG salvación o

morir.
Teleportar. Te transporta instantáneamente a cualquier lugar.
Velo. Cambia la apariencia de un grupo de criaturas.

Fuego

	

Enfado deYakamo".Ciega a las criaturas hasta a 10' .

Fuego de pureza*. El objetivo estalla en llamas mágicas,
convirtiéndose en una peligrosa arma .

Glifo custodio mayor. Como glifo custodio, pero hasta tod8 de
daño o conjuro de 6'nivel

Semillas de fuego. Bellotas y bayas se convierten en "granadas" y
"bombas" .

Tierra

	

Campoantimagia. Niega la magia en un radio de lo'.
Destierro . Destierra a 2 DG/nivel de criaturas extraplanarias.
Removertierra . Cava zanjas y levanta colinas.
Piedra parlante. Comunicación con la piedra natural o trabajada.
Piel pétrea. Detiene golpes, cortes, tajos y apuñalamientos.

Todos

	

convocar aliado natural VI . Trae a una criatura para que luche.
Los shugenjas sólo pueden usar este conjuro paro convocar a un ele-
mental Grande .

Disipación mayor.Comodisipar magia, pero con +20 en la prueba .

COR"T05 DE 51M75Tt,TA
0.° RIV_U
Agua

	

Escudriñamiento mayor. Como escudriñamiento, pero más
rápido y duradero .

Palabras de los karni°. Mata, paraliza, debilita o atonta a receptores
Manchados .

Restablecimiento mayor. Como restablecimiento, pero recupera
todos los niveles y puntuaciones de característica.

Resurrección . Recupera por completo a un receptor muerto.
Aire

	

Doble engañoso. 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 .

Fuego

	

Rayo solar. Haz de luz que ciega e inflige 3d6 puntos de daño.
Relámpago zigzagueante . td6 daño/nivel ; rayos secundarios .
Tormenta de fuego. Inflige id6 de daño por fuego/nivel.

Tierra

	

Desintegrar. Hace que una criatura u objeto desaparezca .
Estatua. El receptor puedeconvertirse en una estatua a voluntad .
Retorno de conjuros . Devuelve Ido+6 niveles de conjuro a su

lanzador.
Tumba de jade'. Atrapa y daña a las criaturas de las Tierras

sombrías .
Todos Convocar aliado natural VILTrae a una criatura para que luche.

Los shugenjas sólo pueden usar este conjuro para convocar a un ele-
mental Enorme.

CORJVZ05 D= SHVCT=RJA
(8f Rw=A.)

Agua

Aire

Fuego

Tierra

Todos

CORTV;t05 Ds 5RVG5WA
IUV_l i

Agua

Aire

Fuego
Tierra

Todos

Discernir ubicación. Ubicación exacta de una criatura u objeto .
Regenerar. El receptor recupera sus extremidades cercenadas_
Sanar a las masas . Como sanar, pero para varios receptores
Pantalla . Ilusión que oculta un lugar de la visión y el
escudriñamiento.

Teleportar sin error. Como teleportar, pero sin posibilidad de
llegar lejos del objetivo.

Torbellino. Ciclón que inflige daño y puede levantara las criaturas .
Explosión solar. Ciega a todosen 10' ; inflige 3d6 puntos de daño .
Nube incendiaria. Lanube inflige4d6 de daño por fuego/asalta
Palabra de poder cegador. Ciega a criaturas por valor de 200 pi
Ligadura. Diversas técnicas para encerrar a una criatura.
Protección contra los conjuros. Confiere un bonificados +8 d

resistencia .
Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel .
Convocaraliado natural VIII . Trae a una criatura para que luche

Los shugenjas sólo pueden usar este conjuro para convrocar a un ele-
mental mayor.

Resurrección verdadera. Como resurmnón, pero no hacen falta
los restos.

Círculo de teletransporte . Círculo que telepona a cualquier
criatura hasta el punto designado.

Tromba de meteoritos. Inflige 24d6 daño igneo, más explosiones .
Antipatía. El lugaro los objetos afectados por el conjuro repelen

a ciertas criaturas .
Enjambre elemental. Convoca avarios elementales.
Convocar aliado natural IX . Trae a una criatura para que luche .

Los shugenjas sólo pueden usar este conjuro para convocar a un ele-
mental anciano.

o Llamarada . Deslumbra a una criatura (-1 al ataque).
1 Manos ardientes . Ido daño por fuego/nivel (máx. Sd4).
2 Flamear. Daño Ido (+I/dos niveles) ; toqueo arrojadizo.
3 Luz abrasadora . Un rayo inflige ld8/dos niveles (y más a los muertos

vivientes) .
4 Bola de fuegot. id6 daño/nivel, radio de 20' .
5 Descarga flamígera . Castiga a los enemigos con el fuegodivino (ld6

daño/nivel ) .
6 Fuego de pureza*.El objetivo estalla en llamas mágicas, convirtiéndo-

se en una peligrosa arma .
7 Tormentade fuego. Inflige 1d6 de daño por fuego/nivel
8 Bolade fuego de explosión retardada# . 1 ds daño por fuego/nivel;

puedes retras:u la explosión durante 5 asaltos.
9 Tromba de meteoritos . Inflige 24d6 daño igneo, másexplosiones.
(Este sortilegiono se encuentra en la lista de conjuros normal del
shugenja
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COnY~5 VES LA -

	

=1A
ASAHInA (CLAR D= LA QWLLA)

Orientación divina. +t en una tirada, salvación o prueba .
Detectar trampas y fosos . Revela las trampas naturales o primitivas.
Detectar pensamientos. Permite oír" los pensamientos superficiales.
Clariaudiencia/clarividencia . Veruoír a distancia durante 1 min/nivel.
Adivinaciónt. Proporciona consejo útil para las acciones concretas
que se propongan.
Comunión con la naturaleza. Averigua datos sobre una milla de
terreno/nivel.
Encontrar la sendat. Muestra el camino más directo hasta un lugar.
Conos. de leyendas#. Averigua relatos sobre una persona, cosao lugar.
Visióntt . Como conocimiento de leyendas, pero más rápidoy extenuante.

.r Presciencia# . Un "sexto sentido" que te advierte del peligro inminente .
1 - i:ste sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja.

t

4

5

POTlTVZ05 175 IA ESCUELA
Gil (CIAR D=L VTUCOT.tUo)
Detectar magia. Detecta conjuros yobjetos mágicos en un radiode(0.
Quitar el miedo. +4 a la salvación contra miedo de un receptor

ÍA

	

!*Ir'cuatro niveles) .
Hocico de caballo"t . Concede la aptitud especial de olfato .
Cuando dos se vuelven uno ,t. Tu espíritu se fundeconeldetu caballo.
Quitar la fatiga} . Elimina la fatiga igual que s horas dedescanso.
Baile del unicornio'(.Una bruma purificadora limpia el aire de hu-
mo, polvo y venenos.
Controlar el clima. Cambia el clWna a nivel local.
Escudriñamiento mayor. Como escudnñamrento, pero más rápido y
duradero.

8 Horrible marchitamiento# . Inflige tds/nivel hasta 30'.
9 Desbrozan. Convoca a Id4+2 brozrs movedizas para queluchen por ti.
t Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja .

0
1

COnTVZ05 D= LA =SCV=LA
ILITSV (CIAR DEL L=ÓR)

Curar heridas menores.Cura 1 punto de daño.
Curar heridas leves . Cura 1 ds puntos (+1/nivel ; máx. +5).
Comunión conespíritu menor°t. Un espíritu menor responde una
pregunta/dos niveles .
Curar heridas graves . Cura 3ds pg (+1 pg/nivel; máx . +15) .
Curar heridas críticas . Cura 4ds pg (+1 pg/nivel; máx +20).
Comunión con espíritu mayor't . Haz una pregunta/nivel a cual-
quier espíritu.
Sanar. Cura todo el dañoyenfermedades (tanto fisicas como mentales).
Resurrección. Recupera porcompleto a un receptor muerto.
Sanar a las masas. Como sanar, pero para varios receptores.

6
7
8
9 Ligadura delalmat. Atrapa un alma recién muerta para evitar su rrsurtección .
t Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja .

Resistencia . El receptor gana +1 en los tiros de salvación.
Arma mágica. Un armagana un tonificador+1 .
Tetsubo detierra* . Ataque cuerpo a cuerpodaño 1dt0 (+1/dos niveles) .
Arma mágica mayor. Bonificador+l/tres niveles (máx. +5).
Exorcismo . Una criatura se ve forzada a regresara su plano natal-
Disipar Mancha°. Bonificador +4 contra ataques.
Destierro. Destierra a 2 DG/nivel de criaturas extraplanarias.
7 Tumba deti~.Atrapaydaña a criaturas de lasTrerras sombrías.

8 Ligadura. Diversas técnicas para encerrar a una criatura.

9 Cautiveriot. Entierra al receptor.
t Este sortilegio no se encuentraen la lista de conjuros normal del shugenja.

COR7UT05 D= LA ESCUELA
505H I (CLAR D=L =SCO~?IOiu

0 Atontar. la criatura pierde su siguiente acción.
1 Cambio de aspecto. Cambia tu apariencia.
2 Conocer las sombras°. +20 a las pruebas de Esconderse en áreas oscuro
3 Invisibilidad . El receptor se vuelve invisible durante l0 min/nivel o

hasta queefectúa un ataque .
4 Caminar por el aire. El receptor camina por el aire como si fuera

sólido (ángulo máx . d e escalada de 45°).
5 Invisibilidad mejorada. Como rnwsibilidad, pero el receptor puede

atacar yseguir invisible.
6 Velo. Cambia la apariencia de un grupo de criaturas.
7 Doble engañoso . Te hace invisible y crea un doble ilusorio.
8 Pantalla. Ilusión que oculta unlugar de la visión y el escudriñamiento.
9 Prescienciat. Un "sexto sentido" que te advierte del peligro inminente.
t Este sortilegio nose encuentra en la lista deconjuros normal del shugenja

COTITVZ05 D= LA =SCVEI;A
TAMO,ZI (CIAR D=1. MAGOIU
0 Remendar. Reparación menor de un objeto.
1

	

Piedra mágica . Tres piedras ganan +1 al ataque e infligen i d6+1 de daña
2 Ablandar tierra y piedrat. Convierte la piedra en arcilla y la tierra en

arena o barro .
3 Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier fonna.
4 Castigo divinot. Daña y ciega a las criaturas malignas.
5 Transmutar roca en barrot. Transforma dos cubos de lo'/nivel.
6 De la piedra a la carnet. Devuelve a la normalidad a una criatura

petrificada .
7 Estatua. El receptor puede convertirse en una estatua a voluntad.
8 Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel.
9 Antipatía. El lugar o los objetos afectados por el conjuro repelen a

ciertas criaturas.
t Este sortilegio no se encuentra en la lista de conjuros normal del shugenja

CORT~S D= LA +5CV=LA
Y~ (CIAR D=1. =scowílóru
0 Resistencia. El receptor gana +1 en los tiros de salvación .
1 Protección contra Mancha' . +2 a CA yTS, contrarresta control men-

tal, mantiene a raya a los en¡ .
2 Obscurecerobjetor. Ciculta un objeto de la adivinación .
3

	

Círculo mágico contraMancha* . Igual que protección contra Mancha,
pero con 10' de radio v 10 min/nivel.

4 Inmunidadaconjuros . El receptor es inmune aunconjuro/4 niveles
5 Resistencia a conjuros. El receptor gana RC 12 (+1/nivel).
6 Campoantimagia . Niega la magia en un radio de 10'.
7 Retorno deconjuros. Devuelve i d4+6 niveles de conjuro a su lanzador.
8 Protección contra losconjuros. Confiere un bonif.+8de resistencia
9 Aura dejade°t. +4 aCA +4 a resistencia, y RC 25 contra conjuros del mal
tEste sortilegio no se encuentraen la lista de conjuros normal del shugenja.

C0n1VZ05 175 50H=1
CORTVT05 D= 550H=1 (t." TUir_1J
Arma bendecida* . Prepara un arma para combatir contra un enemigo

particular.



Arma mágica. Un arma gana un bonificador+1 .
Atracción' . Los ataques son atraídos hacia la criatura receptora,

infligiendo más daño.
Bendecir. Los aliados ganan +1 al ataque y la salvación contra miedo.

CCNLJVzos D= SOFF=-j w-2 nW'aJ
Anna mágica mayor. Bonificador +1/tres niveles (máx . +5).
Circulo mágico contra el caos. Como protección contra el caos, pero con

radio de 10' y 10 min/nivel.
Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas .
Disipar magia. Cancela conjuros y efectos mágicos.
Fuerzamental'. El receptor gana un bonificador +4 enTS de Voluntad .
Plegaria. Los aliados ganan +t en la mayoría de las tiradas, y losenemigos

sufren un -1 .
Protección contra los elementos . Absorbe 12 puntos daño/nivel de un

tipo de energía.
Reprobar°. Las criaturascon alineamiento diferente sufren 2d6 o Sd6 de
daño y quedan ensordecidas durante 1d4 asaltos.

cowv205 D= SOFF=1 (4.° TW=1J
Custodia contra la muerte.Concede inmunidad contra los conjuros y

efectos de mueve .
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 . Daña v atonta a las criaturas caóticas.
Libertad de movimiento . El receptor se mueve con normalidad a pesar

de las limitaciones .
tieutralizar veneno. Desintoxica el venenoque 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 h fatiga'. Elimina los efectos de la fatiga igual que 8 horas de

descanso.
Restablecimiento. Recupera las puntuaciones de característica y niveles

consumidos.
Sustentar`. Los receptores no necesitan comida ni bebida durante 6

horasinivel,

Fuego Escalera de humo'. El humo se transforma en una escalera de
manode hasta 10' delongitud/nivel.

Fuego

	

Fundir*. Funde hielo y nieve o inflige 2 puntos de daño/nivel a
las criaturas de frío.

Fuego

	

Ojos ardientes* . Tus ojos brillan, iluminando el área ; los haces
concentrados incendian.

Madera Animarmadera" . Igual que animar los objetos, pero con un objeto
de madera Pequeño o menor.

Madera Arma traidora* . Un arma grande con asta de madera golpea a su
portador.

Metal

	

Arma mágica. Un arma gana un bonificador +t .
Metal

	

Pañuelodehierro'. Un pañuelo de seda se convierte en un arma
de ataque a distancia que inflige 1d8 puntos de daño (+ ¡/nivel).

Tierra Lluvia de piedras* . Lluvia de piedras que efectúa ataque a
distancia infligiendo id3/nivel.

Todos

	

Explosión elemental*. El objetivo estalla en una explosión de
puro elemento (madera, metal, tierra, fuego o agua).

Todos

	

Soportar los elementos. ignora 5 puntos daño/asalto de un tipo
de energía .

Animar una cuerda . Hace que una cuerda se mueva a tus órdenes .
Cambiodeaspecto . Cambia tu apariencia .
Comprensión idiomática . Comprende todos los idiomas

hablados v escritos .
Convocarmonstruo I. Trae a un ajeno para que luche por ti .
Cuchichear mensaje.Conversación 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 mágico .
Hechizar persona. Una persona se hace amiga tuya .
Hipnotismo. Fascina a criaturas por valor de 2d4 DG.
Imagen silenciosa. Crea una ilusión menor diseñada por ti .

0
5

Detectar el caos/la ley. Revela criaturas, conjuros u objetos.
Escudodela fe. Aura que concede un bonificador de desvio (+2osuperior) .
Fatalidad. Un receptor sufre -2 al ataque, daño, salvación y pruebas.
Favor divino. Ganas un bonificador +1/tres niveles al ataque y al daño.
Perdicíón. Los enemigos sufren -1 al ataque y la salvación contra miedo.
Protección contra el caos. +2 a CA y salvación, contrarresta control

Con1V;105 v= uV s=n
(TUVE-11- 0; TWC05)

Agua Rayode escarcha. Rayo que inflige Id3 puntos de daño por frío.
Fuego Llamarada. Deslumbra a una criatura (-1 al ataque) .
Fuego Luces danzantes. Crea antorchas y otras luces .

C

mental, mantiene a raya a elementales yajenos . Abrir/cerrar. Abre o cierra cosas pequeñas o ligeras.
Resistencia El receptor gana +1 en los tiros de salvación. Atontar. La criatura pierde su siguiente acción. 1Soportar los elementos. Ignora 5 puntos daño/asalto de un tipo de energía Detectarmagia Detecta conjurosy objetos mágicos en un radio de 6d .
Virtud El receptor gana temporalmente 1 pg . Detectar venena Detectaveneno en una criatura u objeto pequeño . m VLeermagia Lectura de libros de conjuros y rollos de pergamino.
COmzos D= SON_¡ al, TUV_n Luz . Un objeto brilla como una antorcha.

Advertencia° . El receptor gana +4 a Avistar y Escuchar y conserva el Manodel mago. Telequinesia (5 libras).
bonificador de Des a la CA estando desprevenido. Marca arcana Inscribe una nena personal (visible o invisible).

Animal mensajero. Envía a un animal Menudo hasta un lugarconcreto . Perturbar muertos vivientes . Inflige id6 puntos de daño a un muerto
Escudar a otro . Sufres la mitad del daño infligido al receptor. viviente.
Fuerzade toro . El receptor gana Ido+1 Fuedurante 1 h/nivel. Prestidigitación. Realización de trucos menores . y 5
Lentificar veneno. Impide que el venenodañe al receptor durante 1 Remendar. Reparación menor de un objeto.

h,/nivel. Resistencia . El receptor gana +1 en los tiros de salvación .
Quitar parálisis. Libera a una o más criaturas de la parálisis o los Sonido fantasma . Sonidos quiméricos. C

conjuros de ounovilizar o nrlentizar.
Resistencia a los elementos. Ignora 12 puntos daño/asalto de un tipo COTUVZ05 U.*-" wu J M

0
n_

de energía . Agua Aliento de cobra". Escupe venenoen cono de 10' infligiendo 1d3 T
Restablecimiento menor. Disipa un penalizador mágico de de daño a la Con . V

característica o recupera td4 puntos de daño de característica. Agua Niebla de obscurecirniento. Una niebla te rodea.



V

0

Agua

Agua

impactoverdadero.Añade un bonif. +20 a tu siguiente tirada de ataque.
Luz fantasmal'. Resplandorfantasmal verde que causa miedo.
Precisión". Duplica el incremento de distancia del arma.
Protección contra el bien/el caos/la ley/el mal . +2 a CA ysalvación,

contrarresta control mental, mantiene a raya a elementales y ajenos.
Proyectil mágico. Daño 1d4+1 ; +1 proyectil/dos niveles por encima

del 1 ." (máx. +5) .
Salto . El receptor gana + 30 en las pruebasde Saltar.
Señales secretas' . El objetivo entiende tu mensaje no verbal-
Sirviente invisible . Crea una fuerza invisible que obedece tus órdenes.
Trabar portal. Atranca una entrada .
Trepar cual arácnido. Otorga capacidad pancaminarpor paredes y techos
Ventriloquia. Crea una voz durante 1 mira/nivel.

J ~I l
Agua

	

Animaragua* . Convierte unacantidad de agua Pequeña omenor
en un objetoanimado.

Cuchillo de hielo'. Daga hecha de hielo inflige td8 daño más
1d8 daño por frío y 2 de daño a la Des.

Explosión de hielo' . Cono de hielo inflige id6 puntos daño
atenuado/dos niveles y efectos de congelación .

Agua

	

Nadar'. El receptor puede nadarcomo un nadador nato.
Agua

	

Nube brumosa. Bruma queoscurece la visión .
Fuego

	

Gracia felina . El receptor gana 1d4+1 Des durante 1 h/nivel
Fuego

	

Pirotecnia. Convierte el fuegoen luz cegadora o humo asfixiante.
Fuego

	

Shurflcen de fuego* . Lanza 3 o mas shuriken de fuego; cada uno
inflige t puntos daño, +ido de daño por fuego.

Madera Deformarmadera Comba la madera (asta, mango, puerta, tablón) .
Madera TransformarmaderaAjusta a tus necesidades los objetos demadera
Metal Lluvia de agujas'. Ataques a distancia infligen idopuntos daño/

nivel a un máximo de objetivos igual a tu nivel .
Pañuelo enmarañador'. Un pañuelo enmaraña a un enemigo.
Protección contra las flechas. Receptor inmunea la mayoría de

los ataques a distancia.
Aguante. Ganas 1d4+1 Con durante 1 h/nivel.
Fuerade toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel.
Resistencia a los elementos. Ignora 12 puntos daño/asalto de
un tipo de energía .

Alterar el propio aspecto . Como cambio de aspecto, pero con cambios
más drásticos.

Aparición' . 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 id(> de daño a la Con ; se repite

al calo de 1 minuto.
Camaleón'. El receptor gana +10 en las pruebas de Esconderse .
Cerradura arcana. Cierra mágicamente una entrada o cofre.
Contorno borroso. El 2o% de los ataques resultan fallidos .
Convocar monstruo 11 . Trae a un ajeno para que luche por ti
Desorientar. Confunde las adivinaciones relacionadas con una

criatura u objeto.
Detectar pensamientos. Permite "oír" los pensamientos superficiales .
Filo relampagueante' . Crea una hojadeespada de energía chispeante ;

inflige un total de id6 puntos daño/nivel .
Imagen múltiple. Crea dobles falsos de ti mismo (1 d4, +1/tres niveles,

máx . 8) .
Inmovilizar persona. Deja inmóvil e indefensa a una persona durante

t asalto/nivel .
Invisibilidad El receptor se vuelve invisible durante t0 mira/nivel o

hasta que efectúa un ataque .
Látigo' . Crea un látigo de fuera ; chasquea para mantener a raya a

animales, golpéalos para asustarlos, oblándelo como un látigo .
Localizar objeto. Presiente en qué dirección se encuentra un

objeto (específico o tipo).

Agua
Agua

Agita

Agua

Agua

Pauta hipnótica. Fascina a criaturas (2d4+1 DG/nivel) .
Protección contra el hechizo`. Bonificador +t/tres niveles en TS

Voluntad contra hechizoy compulsión .
Truco de la cuerda. Esconde en un espacio extradimensional a un

máx. d e 8 criaturas .
Ver lo invisible. Revela objetos y criaturas invisibles .
Viento susurrante. Envia un mensaje corto a una milla de distancia/nivel

COTUMS USE wu =RWESU
Aliento devapor". id6 daño/nivel,cono de 30' .
Forma gaseosa . El receptor se vuelve insustancial y puede volar

lentamente.
Agua

	

Nube apestosa Vapores nauseabundos, 1 asalto/nivel
Agua

	

Respiración acuática Los receptores pueden respirar bajo el agua
Fuego Alas de fuego' . Tus brazos se convierten en alas flamígem

puedes volar o quemarcosas.
Fuego Animar fuego'. Convierte una cantidad de fuego Pequeña o

menor en un objeto animado .
Fuego

	

Bola de fuego. i d6 daño/nivel, radiode 20' .
Madera Crecimiento vegetal- Hace crecer la vegetación, mejora los cultivos.
Madera Piel espinosa'.Te crecen espinas; tus ataques sin arma infligen

1 d6 de daño y las criaturas que te alcancen con armas naturales
o ataques sin arma sufren 1d4 dedaño.

Metal

	

Afiladura Duplica el rango de amenaza normal del arma .
Metal

	

Arma mágica mayor. Bonificador +1/tres niveles (máx . +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.

Tierra

	

Rayo de tierra'. Tierra voladora inflige Id6/nivel a las criaturas
en su trayectoria .

Todos

	

Protección contra los elementos . Absorbe 12 puntos daño/
nivel de un tipo de energía .

Acelerar. Acción parcial adicional y +4 a la CA .
Círculo mágico contra el bien/el caos/la ley/el mal. Como los

conjuros de protecnün, pero con radio de 10' y 10 min/nivel
Comunión con espíritu menor' . Un espíritu menor responde una

pregunta,, dos niveles.
Convocar monstruo III. 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 mágicos.
Don de lenguas. I lablar cualquier idioma .
Escritura ilusoria Sólo puededescifrarla el lector deseado.
Imagenmayor. Como imagen silenciosa, pero con sonido, olor y efectos

térmicos.
Percibir cambiaformas'. Penetra disfraces y cambios de forma.
Quitar maldición . Libera a un objeto o persona de una maldición.
Sugestión . Obliga al receptor a seguir el curso de acción determinado .

Bruma sólida Obstruye la visión y frena el movimiento.
Agua

	

Muro de hielo. Piano de hielo crea pared; hemisferio puede atrapar
a criaturas en su interior. CD 15 + nivel de lanzador.

Tormenta de hielo. c ;ranizo que inflige 5d6 de dañoen un cilindro
de 40' de diámetro.

Transformar agua en veneno°. Transforma agua en veneno de
ingestión.

Fuego

	

Escudo de fuego . las criaturas que te ataquen sufrirán daño por
fuego; estarás protegido contra el caloro el frío .

Fuego

	

Muro de fuego. Inflige 2d4 puntos de daño por fuego hasta 10' y

ld4 hasta 20'. Atravesar el muro inflige 2d6 (+1/nivel) puntos
de daño.

Fuego

	

Trampade fuego. El objeto abierto inflige daño Ido (+1/nivel).
Madera Caparazón antivegetal . Mantiene a raya a las plantas animadas
Madera Controlarplantas. Comunicación ycontrol de plantas yhongos.



Metal

	

Agujas venenosas` . Lluvia de agujas infligen daño por veneno;
1d8 Con (se repite en 1 min), parálisis 2d6 minutos,o Id10 Des
~+erepite en 1minY .

Metal

	

Contacto herrumbroso. Tu toque corroe el hierro y las aleaciones
Metal

	

Filo danzante°.1s, espada objetivocombate independientemente.
Tierra

	

Piel pétrea . Detiene golpes, cortes, tajos y apuñalamientos
Tierra

	

Puerta dimensional Te teleporta junto a un máx. de 5oo lb .
Todos

	

Custodia elemental* . Rechaza a los elementales .
Todos

	

Escudriñamiento. Espía desde lejos al receptor.
Alarido. Ensordece a todo el que se encuentre en el cono e inflige 2d6

puntos de daño.
Arrancacorazones°. Mata a ld4 criaturas vivientes con menos de 2 DG..
Arrebato emocional. Despierta una intensa emoción en el receptor.
Confusión . El receptor se componade forma extraña durante 1 asalto/

nivel .
Convocar monstruo IV Trae a un ajeno para que luche por ti.
Creación menor. Carea un objeto de tela o madera .
Dardos serpentinos* . Dos serpientes alcanzan a uno o dos objetivos,

infligiendo 2d6 de daño cada una e inyectando veneno (Id6
daño a la Con ; se repite en 1 min) .

Dolor". Causa dolor a los objetivos, que sufren -4 en las tiradas de ataque
y pruebas de habilidades y características.

Exorcismo. Una criatura se ve forzada a regresar a su plano natal.
Globo menor de invulnerabilidad. Detiene efectos de conjuros de

nivelU a 3.°.
Hechizar monstruo . Un monstruo cree ser tu aliado.
Invisibilidad mejorada . Como invisibilidad, pero el receptor puede

atacar y seguir invisible .
Ligadura espiritual menor'. Atrapa a un espíritu hasta que realiza

una tarea .
Localizar criatura. Indica en qué dirección se encuentra una criatura

con la que estés familiarizado.
Murode huesos" . Carea un muro de hueso al que se puede dar forma .
oscuridad reptante° . Nube de negrura impenetrable que se mueve a

tus ordenes.
Polimorfar a otro. Dota de nueva forma a un receptor.
Polimorfarse . Adoptas una nueva forma .

Agua

	

Cono de frío . I d6 daño gélido/nivel .
Fuego Aliento defuego* . Puedes exhalar fuego una vez/asalto; la Llama

infige td8 puntos daño/dos niveles (máx. lod8) aun objetivo
a un máximo de 15'.

Madera Pudrir la madera°. Objeto de madera ocriatura vegetal se pudre
y queda inservible.

Apuntar al objetivo' . Lánzalo mientras te concentras en otros conjuros
para obtenerun bonif +loen las pruebas deConcentración

Convocar monstruo VTrae a un ajeno para que luche por ti
Creación mayor. Como creación menor, pero también con piedra ymetal
Crecimiento animal. Un animal/dos niveles duplica su tamañoy DG.
Debilidad mental . La Int del receptor queda reducida a 1 .
Dominar persona . Controla telepáticamente a un humanoide.
Elaborar. Transforma materias primas en objetos acabados .
Espada del engaño" . Una hoja de energía ataca a tus oponentes y

reduce sus siguientes tirosde salvación.
Horda de ~entes'. Crea 2d6 (+1/nivel) sirvientes invisibles.
imagen persistente. comoimagen mayor, peronohace falta concentración

Inmovilizar monstruo . Como mmotnlizar persona, pero con cualquier
criatura.

Mensaje onírico . Envía un mensaje a cualquiera que esté durmiendo.
Muro de fuerza. Este muro es inmune al daño.
Pasamiento . Atraviesa paredes de 1 pie de espesor/nivel .
Permanencia . Hace permanentes ciertos conjuros; cuesta PX.
Pesadilla . Envía una visión que inflige idio puntos de daño; fatiga.
Reanimar alos muertos . Crea esqueletos y zombis muertos vivientes
Teleportan le transporta instantáneamente a cualquier lugar.
Telequinesia. Levanta o mueve a distancia 25 lb./nivel.
Viento convocador" . Envía un breve mensaje a lo millas/nivel a lo

criaturas/nivel.
Yo espiritual'. Tu espíritu incorporal se separa de tu cuerpo.

COTUVZ05 VER UN J=
Agua

	

Controlar las aguas, Hace subiro bajar el niveldemasas de agita.
Fuego

	

semillasdefuego. Bellotasy bayas se convierten en "granadas" y
"bombas" .

Madera Madera férrea. Madera mágica tan dura como el acero.
Madera Repeler madera Empuja los objetos de madera.
Metal

	

Aguja espiritual`. Una aguja sujeta al espíritu donde está, en
forma corporal.

Tierra

	

De la carne a la piedra. Convierte en piedra a la criatura receptora
Tierra

	

De la piedra a la carne. Devuelve a la normalidad a una criatura
petrificada .

Tierra

	

Remover tierra . Cava zanjas y levanta colinas.
Controlar el clima . Cambia el clima a nivel local .
Convocarmonstruo VI . Trae a un ajeno para que luche por ti.
Dejar inmóvil . Humanoides se quedan paralizados en el sitio hastaque

se cumpla la condición que especifiques.
Disipación mayor. Como disipar magia, pero con +2o en la prueba .
Geas/empeño. Como geas menor, pero afecta a cualquier criatura .
Globo de invulnerabilidad. Como globo menor, más '4° nivel .
Hablar con losmuertos.Uncadáver responde a una pregunta/dos niveles
Imagen permanente. Incluye visión, sonido y olor.
Imagen programada Como imagen mayor, pero se desencadena cuando

sucede algo.
Ligadura espiritual° . igual que ligadura espiritual menor, pero hasta 16 DG.
Rechazo. Las criaturas no pueden acercarse a ti.
Sugestión de masas. Como sugestión, más un receptor/nivel.
Velo. Cambia la apariencia de un grupo de criaturas.
Visión verdadera. Ver todo como es en realidad.

CORJww n% wv J ill
Fuego

	

Bola de fuego de explosión retardada id8 daño por fuego/
nivel, puedes retrasar la explosión durante 5 asaltos.

ra Transmutar metal en madera Todo el metal que haya en un
radio de 4o' se convierte en madera.

Pañuelo decapitador' . Un ataque a distancia con éxito decapita
al objetivo .

Estatua El receptor puede convertirse en una estatua a voluntad.
Escudriñamiento mayor. Como escudriñamiento, pero más rápido

y duradero.
Comuniónconespíritu mayor". Haz una pregunta/nivel a un espíritu.
Convocarmonstruo VII. Trae a un ajeno para que luche por ti.
Cuerpo fuera del cuerpoo . Carea un doble tuyo/cinco niveles.
Deseolimitado . Altera la realidad, dentro de los límites del conjuro .
Desintegrar. Hace que una criatura u objeto desaparezca .
Espadadelas tinieblas . Hoja de energía negativa que ataca a tus enemigos
Excursión etérea . -Fe vuelves etéreo durante 1 asalto/nivel.
Hacer desaparecer. Como teleportar, pero afecta al objeto tocado.
Palabra de poder aturdidor. Atonta a una criatura de hasta 15opg.
Palmamarchitadora". Ataque de toque inflige 1 puntos daño a la Fue

y 1 puntos de daño a la Con cada dos niveles de lanzador

° Tn _,

Metal Muro de hierro. 3o pg/cuatro niveles; puede derribarse sobre
enemigos.

Metal Piel de metal". Concede bonificador+6 de armadura natural,-2 a Des
MadeMetalTierra León de terracota° . Igual que guerrero de terntcota, pero crea un

objeto animado Enorme .
Tierra Muro de piedra. Crea unmuro de piedra al que se puededar forma "fierra
Tierra Transformar piedra . Iota a la piedra de cualquier forma . Todos
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Reanimación' . Criatura muerta devuelta a la "semi-vida" con 1 pg.
Tamañodegigante° .' I~ vuelves Enorme o mayor.
Teleportar sin error. Como tdeportar, pero sin posibilidad de llegar

lejos del objetivo.

Agua

	

Carrode las nubes°.Tus aliados y tú recorréis volando 100 millas
en 10 minutos .

Agua

	

Horrible marchitamiento. Inflige 1ds/nivel hasta 30' .
Fuego

	

Nube incendiaria. l a nube inflige 4d6 dedaño por fuego/asalto.
Madera Comandar plantas. Las plantas se animan y la vegetación enmararía.
Metal

	

Repeler piedra o metal . Aparta el metal o la piedra .
Tierra

	

Terremoto. Fuerte temblor en un radio de 5'/nivel.
Antipatía . El lugar o los objetos afectados por el conjuro repelen a

ciertas criaturas.
Convocar monstruoVIII. Trae a un ajeno para que luche por ti.
Encontrar el centro°. Linzalo para mantener la concentración sin

concentrarte.
Etereidad. Permite viajaracompañado hasta el plano Etéreo.
Forma menguada*. Te vuelves Menudo o menor.
Ligadura espiritual mayor' . Igual que ligadura espiritual menor, pero

hasta 24 DG.
Menteen blanco. El receptores inmune a la magia mental/emocional

y al escudriñamiento.
Palabra de poder cegador. Ciega a criaturas por valorde 200 pg.
Polimorfar cualquier~ Convierte al receptor en otra cosa.
Símbolo. Runas desencadenadas con diversos efectos .
Simpatía El lugar o los objetos afectados por el conjuro atraen a ciertas

criaturas
Torbellino. Ciclón que inflige daño y puede levantar a las criaturas.
Vida segura". Te protege contra un tipo de muerte segura.

Fuego

	

Fuego internó' . 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.
Círculo de teletransporte. Círculo que teleporta a cualquier criatura

hasta el punto designado .
Convocarmonstruo I7{.Trae a un ajeno paraque 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 cautuveno.
Palabra de poder mortal. Mata a un receptor resistenteo a varios débiles.
Proyección astral . Os envía a ti y a tus compañeros hasta el plano

Astral o el Mundo de los espíritus .
Umbral. Comunica dos planos para viajar oconvocar.
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Adivinación
Nivel Cha 2, Guardián 2, Soh 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance : toque

objetivo : criatura tocada
Duración : lo minutos/nivel

Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)

Este conjuro agudiza los sentidos del receptor y su conciencia del peli-
gro. El receptor gana un bonificador introspectivo +4en las pruebas de
Avistar y Escuchar y conserva su bonificador de Destreza a la CA (si lo
tiene) sin importar que le pillen desprevenido o que sea golpeado por
un atacante invisible (seguirá perdiendo su bonificador de Destreza a
la CA en caso de ser inmovilizado.

AGUJA =S?MTVAL
Transmutación
Nivel: Wuj 6 (Metal)
Componentes : V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5,/2 niveles)
Objetivo : una criatura espiritual
Duración: 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí

Cuando ejecutas este conjuro, lanzas una larga aguja contra una cria-
tura espiritual, efectuando un ataque normal a distancia contra el es
pirita. La aguja puede golpear a criaturas incorporales, e incluso eté-
reas, aunque no tendrá bonificador de mejora. Si tienes éxito, el
espíritu se volverá corporal y se quedará inmovilizado en el sitio, in-
capaz de moverse mientras dure el conjuro (aunque aún podrá llevar

	

!
a cabo acciones que no requieran movimiento, incluyendo los ata-
ques). La aguja no causará dañoal espíritu, pero éste se volverá mucho
más 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, además de perder los beneficios de ser in-
corporal. El espíritu no podrá quitarse la aguja que lo sujeta donde es-
tá, pero otra criatura podrá retirarla usando la acción de prestar ayuda.
Un espíritu sujeto es incapaz de usar ninguna aptitud sobrenatural o
sortílega que le permita alterar su sustancia (comoforma gaseosa, excur-
sión etérea o volverse de nuevo incorporal) o transportarse (incluyen-
do puerta dimensionalo teleportar) .

Foco: una aguja larga de metal.

AGVTAs v=R_nosms
Transmutación
Nivel: Wuj 4 (Metal)
Objetivo: una criatura
Tiro de salvación: Fortaleza niega (ver texto)

igual que lluina de agujas, pero éstas se encuentran impregnadasde venena
Sólo puedes atacaraunobjetivo, ydebes tener éxito en un ataque nomtal a
distancia para hacerle daña Si lo alcanzas, el objetivo sufrirá el efecto de las
agujas venenosas. Puedes elegir unode los siguientes efectos:

1ds puntos de daño temporal a la Constitución inmediatamente y
lds puntos más de daño temporal a la Constitución 1 minuto des-
pués. Cada uno de estos daños puede negarse con una salvación de
Fortaleza con éxito (CD lo + 1/2 del nivel del lanzador + el modifi-
cadorde inteligencia del lanzador).
Parálisis durante 2d6 minutos, negada por una salvación de Fortale-
za con éxito (CD 10 + 1/2 del niveldel lanzador + el modificador de
inteligencia del lanzador).
kilo puntos de dañotemporal a la Destreza inmediatamentey kilo
puntos más de dañotemporal a la Destreza 1 minutodespués. Cada
uno de estos daños puede negarse con una salvación de Fortaleza
con éxito(CD lo+ 1/2 del nivel del lanzador +el modificadorde In-
teligencia del lanzador).



ALAS D= FV=CG0
Transmutación [Fuego]
Nivel: Shu 3 (Fuego), Wuj 3 (Fuego)
Componentes : V, S, M, F
Tiempo de lanzamiento: l asalto
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 10 minutos/nivel

Este conjuros transforma tus brazos en alas de brillante fuego, semejan-
tes a las del fénix as Llamas no te harán dañoa ti ni a ningunode los ob-
jetos que portes. Dado que tus brazos estarán transformados, no podrás
sostener objetosen las manos ni lanzar conjuros mientras uses las alas de
futgo, pero los anillos, brazales y demásobjetos que lleves en los brazos al
ejecutar el sortilegio seguirán 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 nopuedes
levantar más que una carga ligera. Si el conjuro expira mientras te en-
cuentres en vuelo, caerás del modo normal

Puedes efectuar ataques sin arma con las alas de fuego, pero no se te
considerará competente con ellas y, por tanto, sufrirás unpenalizador-
4 en tus tiradas de ataque . Un
ataque sin arma con éxito
infligirá 2d6 puntos de
daño por fuego ade-
más del daño normal
de tu ataque sin arma .

Las alas pueden ex-
tinguirse (y el conju-
ro, cancelarse) me-
diante un sortilegio
de apagar, la inmer-
sión en agua o un
viento con fuerza de
huracán o superior.

Componente material:
la pluma de un pájaro, que
debes quemar al lanzar el
conjuro.

Foco: un amuleto de oro
con la forma de un fénix .

GUIADO
's5?IMTVAI
Conjuración (Llamada) [ver
texto]
Nivel: Celestial 6, cha 6
Objetivos. espíritus convocados

por valor de hasta 16 DC, dos
cualesquiera no pueden distar
más de 3o' cuando aparezcan

igual que aliado espintual menor, exceptuando
que se puede convocar a un solo espíritude has-
ta 16DGo a una cantidad de espíritus del mismo ti-
po cuyos total de DG no supere 16 . Los espíritus acor
darán llevar a cabo una tarea en grupo para ti y solicitarán un
favor a cambio.

ALIADO =5?RITUAL ^¡A-VOZ
Conjuración (Llamada) [ver texto]
Nivel: Celestial 8, cha 8

Objetivo: espíritus por valorde hasta 24 DG, dos cualesquiera no pue-
den distar más de 30' cuando aparezcan

igual que aliado espiritual menor, exceptuando que puedes Llamar a un
solo espíritu de 24 DG o a espíritus de un mismo tipo cuyo totalde DC
no supere 24 . Éstos aceptarán ayudarte y te pedirán juntos el favorcon
el que debascompensarles.

ALIADO =SMITVAI n=ROZ
Conjuración (Llamada) [ver texto]
Nivel. Celestial 4, cha 4
Componentes : U S, FD
Tiempo de lanzamiento : lo minutos
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: un espíritu convocado de hasta 8 De
Duración instantáneo
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : no

Lanzando este conjuro, solicitas los servicios de un espíritu (de hasta 8
DG) que comparta tu alineamiento filosófico. Si

conoces el nombre de un espíritu con-
creto,puedes solicitar suayuda pronun-
ciándolo al ejecutar el sortilegio (aun-
que de todos modos quizá aparezca

una criatura distinta).
Puedes pedirle al espíritu

que lleve acabouna tarea pa-
ra ti, y éste puede pedir al-
gún servicio a cambio .
Cuanto más exigente sea tu
petición, mayor será el favor
que el espíritu pida a cambio.
Este regateo llevará al menos 1
asalto, de modo que cualquier .
acción del espíritu empezará'
al asalto siguiente de su llega-
da . Si aceptas el servicio, el
espíritu llevará a cabo la ta-
rea solicitada, te dará un in-
forme a posteriori (si es po-
sible) y volverá a su hogar.
El honor te obliga a devol-
verle el favor.
A cambio de su servicio,

el espíritu puede aceptar al-
gún tipo de pago, como un
objeto mágico . El espíritu po-
drá quedárselo o entregárselo
a otro chamán de algún otro lu

gar, donde pueda ayudar a la
causa del propio espíritu.
Nota : cuando uses un conjuro de

Llamada para traer a una criatura de
uno de estos tipos: agua, aire, bien, caó-

tica, fuego, legal, malo tierra, este conjuro
también será de ese mismo tipo . Por ejemplo,

abato csptntual menor será un conjuro de fuego cuando se
llame a un elemental de fuego .

AlJmTO PEL COMA
Transmutación
Nivel Maho 1, Wuj 1 (Agua)
Componentes: S, M
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Tiempo de lanzamiento: t acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: instantáneo

Tu saliva se convierteen un virulentoveneno queescupesdespués enun
cono de l0' . Las criaturas situadas dentro del cono deben realizar una sal-
vación de Fortaleza con éxitoo sufrirán 1d3 puntos dedañotemporal a la
Constitución (no hay daño secundario). El veneno no te afecta a ti .

Cornt+onente material: un diente de cobra.

Al.1ERTO D= fV=G0
Evocación [Fuego]
Nivel: Llama 5, Shu 5 (Fuego), Wuj 5 (Fuego)
Componentes: V S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 1 asalto/nivel

Ganas la aptitud de exhalar llamas (como acción estándar) una vez por
asalto mientras dure el conjuro. La llama se dirigirá contra una criatu-
ra situada a un máximo de 15' de ti,y debes tener éxito en un ataque de
toque a distancia para afectar al objetivo. Si tienes éxito, éste sufrirá Id8
puntos de daño por fuego por cada dos niveles de lanzador (máx.
Iod8) . Los objetos combustibles pueden incendiarse; los objetos aten-
didoso mágicos deben realizarTS o estallarán en llamas.

AURnTO v= VA?OZ
Evocación
Nivel: Wuj 3 (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Área: cono
Duración : instantáneo
Tiro de salvación: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros : sí

Este conjuro te permiteexhalar un potentealientode vapor a una ele-
vada temperatura, que surge de tu boca y llena un cono con una bru-
ma de nubes hirvientes. Las criaturas queestén dentro del cono sufri-
rán td6 puntos de daño por fuego por nivel de lanzador (máx. 1Od6) .
Las nubes de vapor se disiparán instantáneamente después de infligir
el daño.

Componente material : un fragmento de carbón vegetal encendido,
apagado con agua.

Transmutación
Nivel: Río 2, Wuj 2 (Agua)
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: agua; cubo de hasta 5' de lado
Duración: concentración, hasta 1 asalto/nivel (D)

Igual que animar madera, pero sólo puedes animar una cantidad de
agua Pequeña o menor.

Componente material : un pequeño vial de agua pura de manantial
mezclada con aceite de cinabrio.

ATUMAZ FVEGO
Transmutación

Nivel: Llama 3, Wuj 3 (Fuego)
Alcance: corto (25'+ 5',/2 niveles)

Objetivo : fuego; cubo de hasta 3' de lado
Duración: concentración, hasta 1 asalto/nivel (D)

Igual que animar modem, pero sólo puedes animar una cantidad de fue-
go Pequeña o menor. El fuegoanimado infligeuna cantidad de daño por
fuego igual a su daño porgolpetazo (sin penalizadorporFuerza), tieneel
ataque especial de quemadura de un elemental de fuego (salvación CD
1 l), y el subtipo de fuego.

Conrportente material: unpuñado decarbón vegetal, azufre yceniza de sosa.

ARIMA,Z ^AIMA
Transmutación
Nivel: Madera 1, Wuj 1 (Madera)
Componentes: V, S, M
Tiempo delanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
objetivo: un objeto de madera Pequeño o menor
Duración : concentración, hasta 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Dotas de movilidad y apariencia de vida a un objeto de madera Peque-
ño omenor. Acontinuación, la madera animada atacará a la criatura o
cosa que hayas designado inicialmente. Las estadísticas de los objetos
animados se encuentran en el Manual deMonstruos. El conjuronopue-
de animar objetos transportados ni vestidos por una criatura .

Componente material : una mezcla de cinabrio en polvo y hueso de
melocotón triturado .

A?ATI0ÓTL
Ilusión (Fantasmagoría) (enajenador, miedo]
Nivel: Maho 2, Wuj 2
Componentes: V S,M
Tiempo de lanzamiento: t asalto
Alcance: toque
objetivo : criatura tocada
Duración: 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí

El conjuro hace que el rostro del receptor parezca horrible y espanto-
so. Puedes crear prácticamente cualquier combinación de rasgos ho-
rrendos (piel azul, rostro de loro, trompa de elefante, colmillos podri-
dos o cualquier otra cosa que imagines) . Sin embargo, no podrás
duplicar la apariencia de ninguna criantra conocida .

Lascriaturas (excepto tus aliados y tú)que vean al receptor deben te-
ner éxito enTS de Voluntad oquedarán estremecidas. Las criaturases-
tremecidas sufren un penalizador-2 de moral en las tiradas de ataque,
tiradas de daño de armas y tiros de salvación.

( .'nm¡>,menh material: una paleta en miniatura salpicada con pinturas
de distintos colores.

A?VTLTAZ AI. 081=Two
Abjuración
Nivel Wuj 5
Componentes: S
Tiempode lanzamiento: ver texto
Alcance: personal
objetivo : tú
Duración: concentración, hasta 20 minutos (D)

Cuando lanzas este conjuro, incrementas tu capacidad de concentra-
ción en un sortilegio que ya hayas lanzado . Éste es uno de los dos úni-
cos conjuros que puedes lanzar mientras mantienes la concentración



en otro sortilegio (el otro es encontrarel centro). Este conjurote concede
un bonificador +l0 de circunstancia en las pruebas de Concentración
que realices mientras te concentres en otro sortilegio, y dura tanto co-
mo tu concentración en el otro conjuro. Lanzar apuntaral objetivo es
una acción gratuita, igual que ejecutar un conjuro apresurado, y se tie-
ne en cuenta para el limite normal de un sortilegio apresurado por
asalto .

AMA E=RD=CIDA
Transmutación
Nivel- Cha 1, Furia 1, Soh 1
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque
objetivo: arma tocada
Duración: permanente hasta que se descarga
Tirode salvación : Voluntad niega (inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo, objeto)

Preparas un arma para combatir contra un oponente particular. Al lan-
zarel conjuro, escribes la identidad del enemigoen el arma, ademásde
invocaciones a espíritus para que den poder a ésta. Aunque no necesi-
tas saber el nombre exacto de la víctima deseada, debes ser capaz de
identificar específicamente a la criatura. Por ejemplo, no puedes ben-
decir el arma para usarla contra "un kappá', pero sí para emplearla con-
tra "el kappa que vive en el estanque de Ch'i Sheng" .

La primera vez que el arma sea utilizada contra la criatura objetivo,
su portadorobtendrá un bonificador +5 de mejora en la primera tirada
de ataque y un bonifieador +5 al daño si el primer ataque tiene éxito.
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-
saparecerán y el conjuro finalizará .

Foco: pincel y tinta de escritura .

ARTilA TTAIDOTM
Abjuración
Nivel: Wuj 1 (Madera)
Componentes : V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance : corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo : un arma con asta de madera Grande o mayor
Duración: t asalto/nivel o hasta descargarse
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí (objeto)

Cuando ejecutas este conjuro, lanzas un encantamiento sobre un arma
con asta de madera Grande o mayor (bo, naginata, nunchaku, bastón de
tres panes ounarma similar). La siguiente vez que esa arma sea utilizada
para efectuar un ataque cuerpo a cuerpo,el asta se retorcerá de modoque
el arma golpee ensu lugar a quien la esté blandiendo. El portador del ar-
ma realizará una tirada de ataque normal contra sí mismo y se infligiráel
daño normal si tiene éxito. No podráoptarporinfligir dañoatenuadoni
reducirde ninguna otra forma el daño causado, aunque se seguirá apli-
candocualquier reduccióndel daño que posea. Una vez el atacantese ha-
ga daño con el arma afectada, el conjuro quedará descargado.

Las armas mágicas desatendidas contra las que se dirija este conjuro
tendrán derecho a una salvación de voluntad; si se tiene éxito, el sortile-
gio no surtirá efecto. Para ver más información sobre los tiros de salva-
ción de los objetos, consulta "Ataques a objetos" en el Manual delJugador.

Foco: unadaga.

AZ;ARCACO;AZOR=s
Nigromante
Nivel Maho 4, Wuj 4

Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivos: ido (+1/nivel) criaturas vivientes en un cubo de 20' de

lado
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: sí

Moviendo una mano, envías rayos de fuerza invisible ondeando hacia
los objetivos . Si uno de ellos tiene menos de 5 Dados de Golpe y falla su
tiro de salvación, el poder liberado penetrará en elpecho de la criatura y
le extraerá el corazón, matándola instantáneamente. Este conjuro afecta
en primer lugara las criaturas con menos Dadosde Golpe, después a las
siguientes con menos Dados de Golpe, y así hasta alcanzar el máximo
anteriormenteindicadoo hasta haber afectadoatodas las criaturasen un j
cubo de 2o' de lado . Los muertos vivientes, constructos, cienos y demás
criaturas sin anatomía o corazón no se ven afectadas por este sortilegio,
al igual que las criaturas con más de 5 Dadosde Golpe.

ATTACCIÓR
Transmutación
Nivel. Cha 1, Soh 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance : corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duración : 2 asaltos/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistenciaa conjuros: sí

Cuando lanzas este conjuro, un aura mística rodea a la criatura receptora,
atrayendo haciaella los ataques y haciendo que losque tengan éxitoresul-
ten más efectivos. El receptor sufrirá +t pu itode daño adicional por nivel
de lanzador (máx. +5)con cada ataque de cuerpo acuerpooadistancia que
lo alcance. Este sortilegio no incrementa eldaño de los conjuros.

AV;M 175 TAUS
Abjuración 1 Bien]
Nivel: Shu 9 (Tierra)--escuela Yogo
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: 20'
Objetivos : una criatura/nivel en una explosión de 20' de radio

centrada en ti
Duración: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvación: ver texto
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)

Unresplandor de brillantecolorverde rodeaa los receptores,protegiéndo-
los contra los ataques, concediéndoles resistencia al maho y demás magia
maligna, y cegando a las criaturas con la Mancha o de lasTterras sombrías
cuando éstas golpean a losreceptores. Esta abjuración tiene cuatro efectos .
En primer lugar, las criaturas custodiadas ganan un bonificador +4 de

desvío a la CA, y un bonificador +4 de resistencia a la salvación . Al con-
trario que protección contra Mancha, este beneficio se aplica contra todos
los ataques, no sólo contra los procedentes de las criaturas corrompidas.
En segundolugar, las criaturascustodiadasganan RC 25 contra loscon-

juros malignos y sortilegios lanzadosporlosmaho-tsukai, uotras criaturas
corrompidas o de las Tierras sombrías. En tercer lugar, la abjuración blo-
quea la posesión y la influencia mental, igual que protección contra Mancha .

Por último, si una criatura con una puntuación de Mancha o el sub-
tipo "sombrío" tiene éxito en un ataque cuerpo a cuerpo contra
una criatura custodiada, el atacante quedará cegado (Fortaleza
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niega, igualque ceguera/sordem, pero contra la CDde salvación de aura
de jade) .

Foco : una diminuta estatuilla tallada en jade, que represente a una de
las Siete fortunas. Éstadebecostar al menos 500 po.

Abjuración
Nivel- Shu 5 (Agua)---escuela luchi
Componentes: V, S, FD
Tiempo delanzamiento: 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 1 minuto/nivel (D)

Te rodeas de una arremolinada niebla purificadora, con un radio de 5'
por nivel de lanzador,quelimpia el aire de humo, polvo yvenenos. Los
contaminantes no mágicos, incluyendo los venenos inhalados, quedan
negados automáticamente dentro de la nube. Los efectos mágicos, in-
cluyendo bruma ácida, y el alientodel dragón verde, quedarán negados
sólo si tu nivel supera al nivel de lanzador del conjuro ofensivo (o los
DG del dragón). Si tu nivel es inferior al nivel de lanzador, el baile del
unicornio concederá a todos los situados dentro de la niebla un bonifi-
cador +4 en sus tiros de salvación contra el efecto.

La nube de niebla dejará mojado todo lo que haya en su área.

BAZZ.-" COR~ 5= ~f=T'lT_5
Abjuración
Nivel Cha 4, Guardián 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel)
Efecto: barrera invisible cuya área equivale a un cuadrado de hasta 5'

de lado/nivel (Mo)
Duración : 3 asaltos/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega o Fortaleza mitad (ver texto)
Resistencia a conjuros: sí

Este conjuro crea una barrera invisible que impide el paso a reptiles, cria-
turas reptilianas ydragones. Las criaturas afectadas son conscientes de la
presencia y el propósitode la barrera, y aquellos reptiles que no sean abier-
tamente hostiles evitarán tanto la barrera como a quienes ésta proteja . Las
criaturas reptilianas con intenciones hostiles pueden intentar penetrar la
barrera. Las criaturas afectadasque tengan 4o menos Dados de Golpede-
ben tener éxito en una salvación deVoluntad para podercruzarla siquiera .
Toda criatura afectada que cruce la barrera sufrirán ido puntos de daño
por nivel de lanzador (máx todo), aunque una salvación de Fortaleza con
éxito reducirá eldañoa la mitad Lascriaturas reprilianas inteligentes que
setopancon la barrera suelen considerarla irritante, ytienen muchas me-
nosprobabilidades de hacerse amigas del lanzador oayudarle.

Componente material: una piel mudada de serpiente.

Nigromancia
Nivel: Maho 2, Wuj 2
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: l acción
Alcance: toque
Objetivo. criatura viviente tocada
Duración: instantáneo (ver texto)
Tiro de salvación: Fortaleza niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: sí

Tutoque se vuelve venenoso,transmitiendo veneno a una criatura a la
que logres alcanzar con un ataque de toque en cuerpo a cuerpo. El

veneno infligirá inmediatamente 1d6 puntos de daño temporal a la Cons-
titución, y kilo puntos más de daño temporal a la Constitución 1 minuto
más tarde. Cada uno de estos daños puede negarse con una salvación de
Fortaleza (CD 10 + 1/2del nivelde lanzador + modificador de Inteligencia
del lanzador).

Foco : un tatuaje de un sapoen tu piel-

BO 175 ALIJA
Evocación ¡Agua]
Nivel- Shu 2 (Agua)
Componentes: V S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
Efecto: haz similar a un loo

Duración : 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí

De tus manos surge un bastón de 6' de longitud, hecho de agua, que
puedes usarcon competencia. Éste se blande igualque si fuera un bas-
tón. Los ataques con el loode agua son ataquescomentes cuerpo a cuer-
po. El arma inflige 1ds puntos de daño, +1 punto adicional portada
dos niveles de lanzador (máx. +10). El loo se considera un arma +t a
efectos de superar la reducción del daño.

CA^ALEó1R
Ilusión (Engaño)
Nivel Wuj 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
objetivo : criatura tocada
Duración : t0 minutos/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí (inofensivo)

Este conjuro altera la coloración del receptor para quecoincida con h
del paisaje de su entorno. La criatura gana un bonificador +t0de cir-
cunstancia en su prueba de Esconderse. Al- moverse por áreas donde
el paisaje cambie de forma gradual (como al salir del margen de un
bosque y entrar en un verde campo), la coloración cambiará inmedia-
tamente. Cuando el paisaje cambie bruscamente (de bosque a pared
de piedra gris), hará falta 1 asalto para que surta efecto el cambio de co-
locación.

Componente material: la piel mudada de un lagarto pequeño.

CAZT0 17á. LAS RV8E5
Transmutación
Nivel- Wuj S (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: t acción
Alcance: personal y toque
Objetivo: tú, yotra criatura voluntaria Mediana omenor/cuatro niveles
Duración : l0 minutos (D)
Tiro de salvacíón: ninguno
Resistencia a conjuros : no

Este conjuro te permite volar en un cactomágico hecho de nube. Al- eje-
cutar el sortilegio, los aliados voluntarios a los que estés tocando y tú os
elevaréisen el aire sobre una pequeña nubey después volaréis en la direc-
ción que deseéis. os desplazaréis a la increíble velocidad de lo millas por
minuto,de modoque mientras dure el conjuro podréiscubrir una distan-
cia de 100 millas. Ni los demas pasajeros ni tú sentiréis ninguno de los
efectos del rápido movimiento, y el trayecto será perfectamente tranquilo



yconstante, aun con las peores condiciones atmosféricas Al final del sor-
tilegio, bt nube se posará cuidadosamente en el suelo y desaparecerá.

Componente material : una pequeña bola de algodón .

clcuio vz
Evocación [ Fuego]
Nivel Shu 5 (Fuego)
Componentes: V S
Tiempo de larizamiento:1 acción
Alcance: 20'
Área : todas las criaturas situadas en una explosión de 20' de radio cen-
trada en ti
Duración : instantáneo
Tiro de salvación: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros : sí

Un fuego estalla en todas direcciones desde el punto de origen, infli-
pendo td8 puntosde daño, +1 punto pornivel de lanzador (máx. +20)
ala criaturas cercanas.

&mo MGICO corv~
RAnafA

Abjuración [Bien]
Nivel: Shu 3 (Tierra)
Área :enana 10'desde la criatura tocada
Duración. 10 minutos/nivel
Resistenciaa conjuros: no (ver texto)

Como protección contra Mancha, pero abarra un área mayor y dura mu-
cho mástiempo.

Al contrario que pro~ contra Mancha, este conjuroposee una fun-
ción especial que puedes elegir en el momentodel lanzamiento: un círru-
bmágico puedeejecutarse haciadentro enlugarde hacia fuera. En este ca-
sa puede servir de prisión mágica, inmóvil y de carácter temporal, pera
tancriatura llamada, que no podrá cnnzar los límites del círculo(consul-
ta Convocación, en el Manual del Jugador, para encontrar más informa-
dónacerca del uso de este conjuro junto a sortilegios de convocación).

Debesdenotar ala resititeticia a conjuros de la aiatunpanpoder man-
oaierh a raya (cornoen la tercerafunción de la pm~contra el mal),pe-
m los bonificadores de desvío y resistencia y la protección contra el con-
trol mental se aplicarán, sin importar cuál sea la RC de los enemigos.

Si el receptor del conjuro fuera una criatura demasiado grande co-
mo pan caber en el área, el sortilegio actuaría como un conjuro nor-
mal de protección contra Mancha,sólo pan esa criatura.

Este conjuro no puede acumularse con otro de protección contra
Mancha y viceversa

COIU~ COR a-s;Ímw llAyM
Adivinación
NmlAdivinación 5, Celestial 5, cha 5, Naturaleza 5, Shu 5 (Agua)---

escuela Kitsu, Wuj 7
Componentes : V, S, M, PX
Objetivo: un espíritu

Igml quecomunión con eipintu menor,pero este sortilegio permitecontactar
ecoaalquiercriatura espiritual, sin importar cuántos Dados deGolpe ten-
(¢ Kiedes hacer una pregunta por nivel, pero debes preguntar cosas que
puedan responderse con un "si o un "W. las respuestas óeilitadas serán
metas dentro de los límites delconocimiento del espíritu. "Confusó
Puedeseruna respuesta legítima,pues ni siquiera los mayores espíritus tie-
nenporqué seromniscientes Enloscasosen que una respuestade una pa-
h1n pueda resultar engañosaocontraía a los interesesdelespíritu, el DM
debería facilitaren su lugar una frasecorta (cinco palabraso nsenos)

Connportente material:ir~yuna pequeñaofrendaporvalorde 25 pa
Costeen PX 100 PX

toril

	

cmw?ÍZM 1
Adivinación
Nivel celestial 2, Cha 2, Naturaleza 2, Shu 2 (Agua)-escuela Kitsu,
Wuj 3

Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: to minutos.
Alcance: 10
Objetivo: un espíritu menor
Duración: 1 minuto/nivel
Tiro de salvación salvación niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: no

Contactas con un espíritu local cualquier criatura espiritual con 4 o
menos DC. Debes conocer la identidad del espíritu (que puedes averi-
guar por medio del conjuro trance) y estar a un máximo de t0' de don-
de éste se encuentre. Puedes hacer hasta una pregunta por cada 2 nive-
lesde lanzador, perderás aquellas que no hayas formulado al expirarel
conjuro. Los conocimientos del espíritu estarán limitados a las cues-
tiones relacionadas con su área inmediata, de modo que el espíritu de
un gran árbol de un pueblo podría no tener respuesta para aconteci-
mientos sucedidosfuera de su localidad . Los espíritus suelen contestar
literalmente a las preguntas, y no facilitan información adicional por
su cuenta . Si el alineamiento del espíritu es diferente al tuyo, éste ten-
drá derecho a una salvación de Voluntad para resistirse al conjuro.

Si el espíritu ha estado sometido a comunión con espíritu menor durante
la anterior semana, el nuevo sortilegio fallará. Generalmente,losespíritus
buenos tienden a ser serviciales al responder, mientras que los malignas
siempre intentan tergiversar L, información que facilitan(aunque, gene-
ralmente, sus respuestas también suelen serliterabnente ciertas).

Componente material: incienso y una pequeña ofrenda de 10 po .

COROC's2 IIOTWAGUL
Adivinación (enajenador)
Nivel: Cha 2
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento. t acción
Alcance: 60'
Área : cuarto de circulo emanando desde ti hasta el límite del alcance.
Duración: concentración, hasta 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvación: Voluntad niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: no

Puedes sentir las necesidades, emociones e impulsos básicos de las
criaturas situadas en el área del conjuro. Cada asalto, puedes centrar tu
atención en una criatura del área y averiguar qué está motivando sus
acciones ; por ejemplo, hambre, sed, miedo, fatiga, dolor, incertidum-
bre, rabia, odio, curiosidad, hostilidad, simpatía, amor, etc.

Foco: una oración escrita en una tira de tela,atadaalrededorde la fi~

COROCOEZ LAS soMBIRAs
Ilusión (Engaño)
Nivel: Shu 2 (Aire)
Componentes: SFD
Tiempode lanzamiento: 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 1 minuto/nivel (D)

Retuerces las sombras circundantes y las fundes contigo, convirtiéndote
en unocon la oscuridad . Mientras permanezcasa ttY de algún tipo de
sombra (exceptuando la tuya propia), o al menos de uru oscuridad



modelada, tu capacidad para esconderse mejorará enormemente. Podrás
ocultarte a la vista sin nada tras lo que ponerte, incluso mientras te obser-
ven, y ganarás un bonificados +20 de circunstancia en las pruebas de Es-
conderse.

Al contrario que invmlnJtdad, los efectos de este conjuro no terminan
cuando atacas, aunque no podrás ocultartey atacar ala vez Serásclaramen-
te visiblecuando ataques(y, portanto, noobtendrás un bcnúficador+2en tu
ataque por serinvisible, ni a tu objetivo se le negará el usodesu bonifcador
de Destrezaa la CA),peropodrás emplear unaacción equivalenteamover-
se para volver a ocultarte tras el ataque (o esconderte tonto parte de la ac-
ción de moverse),y seguirás obteniendoen bonificados+2odecircunstan-
cia en la prueba de Esconderse. Tu oponente podrá preparar una acción
para atacarte ciando salgas para asestar un golpe.

COnsa10
Encantamiento (compulsión) [enajenador, idioma-dependiente]

t

	

Nivel: Cha 5
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance. corto (25'+ 5'12 niveles)
objetivo: una criatura viviente
Duración : 1 hora/nivel o hasta completarse
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuntos: sí

influyes en las acciones de la criatura objetivo ofreciéndole un pro-
fundo y amable consejo basado en tu sabiduría y experiencia . Debes
pronunciar tu consejo de modo que suene razonable aunque no lo
sea, pero no estarás limitado a unas cuantas frases . Si la criatura obje-
tivo falla su salvación, hará todo lo que pueda para seguir tu consejo,
llevando a cabo la acción en la medida de sus posibilidades . Si la ac-
ción pudiera poner a la criatura en grave peligro o costarle la vida, la
víctima podría intentar un segundo tiro de salvación (esta vez, con
un tonificador +4 de circunstancia) antes de dar el último paso en

de su perdición .

'CRá.AZ MARArI?1AL
Transmutación
Nivel Cha 2
Componentes: V, S. F
Tiempo de lanzamiento: t asalto
Alcance: toque
Efecto : un manantial de agua
Duración permanente
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia aconjuros- no

Un manantial de agua borbotea desde la roca o tierra natural que ro-
ques. El manantial no puede brotar de criaturas, plantas ni construc-
ciones artificiales, como edificios, y expulsará seis galones de agua por
hora Esta será dulce, y estará clan (en su fuente) y fría. No se puede
crear un manantial a menos de 100 yardas de otro.

Foco: caña de bambú.

Nigromancia
Nivel: Shu 3 (Agua)-escuela ludri
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: personal

objetivo : tú
Duración : 1 asalto/nivel (D)

Cuandolanzas esteconjum tu espíritu 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 sequedaagachado a lomos delcaballoyse sujeta con
fuerza mientras dure el conjuro; formará parte del cuerpo quecomparti-
réis tu caballo y tú, aunque noserá una parte especialmente útil.
Comocriatura conjunta, tu montura ytú compartiréis todasvuestras ha-

bilidades, dotesy caracerística&Tú realizarás rodas las pruebas,'IS y tiradas
de ataque empleando el mejor númerobase (el tuyoo el de tu caballo) yel
mejor modificador de puntuación de característica Conservarás tu Intelt
gencia, Sabiduría. Carisma, memoria, personalidad, nivel y clase, alinea-
mientoyaptitudes extraordinariasy sobrenaturales Obtendrás los si~
res valoresde tu caballo: Fuerza, Destroza,Constitución,armadura naturaly
armas,y aptitudessobrenaturales

Los oponentes podrán atacar tanto a tu cuerpo como a tu monni-
ra. Tu cuerpo empleará el bonificadosde Destreza a laCA de tu mon-
tura (sin estar sujeto al bonificados máximo de Destreza por el tipo
de armadura que lleves), tu modificador de tamaño, bonificados de
armadura y tonificadores mágicos. El cuerpo de tu caballo empleará
su propio tonificadorde Destreza, modificador de tamaño, bonifica-
dos de armadura, tonificador de armadura natural y cualquier borti
ficador mágico otorgado por los objetos que haya en tu cuerpo y no
sean la armadura (como un amuleto de armadura natural o un anillo de
protección) .
Tu montura y tú 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 daño se restará de esta reserva
combinada. Ni tu montura ni tú quedaréis incapacitados ni moribun-
dos hasta que se agote toda esta reserva combinada depuntos de golpe.
Cuando el conjuro finalice . podrás dividir como desees los puntos de
golpe restantes entre tu montura y raí

CVC1fILLO VE >#¡£LO
Conjuración (Creación) ( Frío 1
Nivel Wuj 2 (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: largo (4M'+ 40'/nivel)
Efecto: un proyectil de hielo
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: ver texto
Resistencia a conjuros: sí

Un fragmentode hielo sale disparado de tu manohaciatu objetivo. Pa-
ra alcanzarlo,debes tener éxito en unataque a distancia normal Pbrca"
da dos niveles de lanzador, obtienes un tonificador +2 en la tirada de
ataque a distancia . El fragmento inflige ld8 puntos de daño perforar,
te, más td8 puntos de daño por frío y 2 puntos de daño a la Destreza
(las criaturas que sean inmunes al frío no sufrirán daño a la Destrezzj.
Una salvación de Fortaleza con éxito reducea la mitad el dañoporfrío
y niega el daño a la Destreza.
Un fallo generará una lluvia de cristales de hielo en una explosión

de t0' de radio centrada donde aterrice el fragmento (consulta Ate
ques con armas deflagradoras" en el Manual del jugador). La explosión
gélida infligirá 1d8 puntos de daño por salpicadura . Toda criatura si-
tuada dentro del área de la explosión podrá realizar una salvación de Ir
Reflejos para sufrir la mitad de daño.

Componente material : una gota de agua o un fragmento de hielo.

CV=;t?0 FU=2A D=L M=27,0
Conjuración (Creación)
Nivel: Wuj i
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento : t acción
Alcance: 10'



Efecto: 1 doble/S niveles
Duración : 1 asalto/2 niveles
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea uno o más dobles tuyos. Éstos comparten todas
tus puntuaciones de característica, personalidad, niveles de cla-

,e, habilidades, dotes y recuerdos .
Portan las mismas armas, ar-

madura, y equipo que tu
'aunque sólo poseen versiones mundanas
de tu equipo mágico), y no pueden lanzar conjuros. Los
dobles que crees tendrán una cuarta parte de tus puntos de
golpe totales en el momento del lanzamiento. Te obedecerán, y se
mostrarán amistosos entre sí ycon tus compañeros. Puedes orle- ##',
narles que lleven a cabo cualquier acción, incluso aquellas que
normalmente tú no llevarías a cabo (como cargar contra un dra-
góno tirarse por un barranco) . Pueden hacer las mismascosas que tú,
excepto lanzar conjuros o usar objetos de finalización deconjuro u ob-
jetos desencadenantes de conjuros. Sufren daño de la manera normal,
pero si uno de ellos muere, desaparecerá y tú sufrirás instantáneamen-
te lo puntos de daño. Al finalizar la duración del conjuro, todos los do-
bles (ycualquier equipo creado junto a ellos)desaparecerán sin causar-
te daño . Resulta imposible distinguir a los dobles de ti .
Componente material : algunos pelos de tu cabeza o tu barba.

CUSTODIA =LErn=RTAL
Abjuración
Nivel: Naturaleza 4, Wuj 4 (Todos)
Componentes : V, S, M
Tiempode lanzamiento: 1 acción
Alcance: 60'
Área: emanación de 60', centrada en ti
Duración : 1 minuto
Tiro de salvación : Voluntad niega
Resistencia a conjuros : sí

Este conjuro te permite rechazar a elementales de un tipo concreto
emitiendo un aterrador grito. Cuando ejecutes el sortilegio, todos los
elementales que se encuentren dentro del área del conjuro huirán de
ella a no ser que tengan éxito en una salvación de Voluntad. El conjuro
terminará si intentas empujar la barrera contra un elemental que haya
fallado su salvación.
Componente matenal: una pequeña cantidad del elementoopuesto al

tipo de criatura contra la que proteja el conjuro: fuego para elementa-
les del agua, tierra para los de aire, aire para los de tierra, o agua para los
de fuego.

DATD05 s=;Z?=RTIROS
Transmutación
Nivel Wuj 4
Componentes : V S, F
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivos: una o dos criaturas
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: sí

Cuando lanzas este conjuro, tus tatuajes de serpientes (el foco del con-
juró) se transforman en serpientes reales que vuelan hasta el objetivo
u objetivos seleccionados, golpeándolos como dardos e inyectando

veneno a las víctimas . Las serpientes siempre aciertan, e infligen 2d6
puntos de daño sólopor el impacto. El veneno inflige inmediatamen-
te td6 puntos de daño temporal a la Constitución y id6 puntos más
de daño temporal a la Constitución 1 minuto más tarde . Cada uno de
estos daños a una característica puede negarse mediante una salva-
ción de Fortaleza con éxito (CD lo + 1/2del nivel de lanzador + el mo-
dificador de Inteligencia del lanzador).

Tras alcanzar a sus objetivos, las serpientes regresan volando hasta
ti . Antes de podervolver a lanzar el conjuro, tendrás que tragarte vivas
a las serpientes; hacerlo será una acción estándar que note causará da-
ño . Cuando te tragues las serpientes, los tatuajes reaparecerán en tus
brazos.

1 *tuo : dos tatuajes de serpientes en tu piel, normalmente enroscado
cada uno en torno a un antebrazo .

D=J10.2 ITU,IÓVIL
Encantamiento (Compulsión) [enajenador]
Nivel Wuj 6
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100' + SO'/nivel)
Área explosión de lo'
Duración : ver texto
Tiro de salvación : Voluntad niega
Resistencia a conjuros : sí

Este conjuro hace que los humanoidesde tamaño Mediano o inferior
situados dentro del área se queden paralizados donde estén, permane-
ciendo en pie indefensos como si hubieran sido afectados por el sorti-
legio inmotnlizar persona. Al lanzar el conjuro, debesespecificar alguna
condición que deba cumplirse para que las víctimas queden libres : "Es-
perad aquí hasta que yo vuelvai',o"¡Quedaos aquí por toda la eter-
nidad!", por ejemplo . Podrás especificar cualquier condición,

C- oft



por inverosímil que sea, pero el conjuro terminará en cuanto ésta se
cumpla. Toda criatura podrá realizar otro tiro de salvación por cada ho-
ra que pase en este estado.

El conjuroafecta a un área, no (directamente) a las criaturas que haya
en ella, demodo que aquellas a lasque se saque delárea quedarán libres de
los efectos delsortilegio,y los humanoidesdetamañoMedianoo inferior
que entren en ella deberán realizar un tiro de salvaciónoquedaráninmóviles.

Si todas las criaturas afectadas son liberadas del conjuro, éste termi-
nará y aquellas criaturas que entren en el área ya no serán afectadas.

Componente material: una gota de resina de pino.

17£TICTA;t ,Z1ilOEDAD
Adivinación
Nivel: Cha 0
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo o área: una criatura, un objeto o un cubo de 5' de lado
Duración: instantáneo
Tiro de salvación ninguno
Resistencia a conjuros : no

Averiguas si una criatura, objeto o área está 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 Sabiduría (CD 20). Un perso-
naje con la habilidad Sanar puede realizar una prueba (CD 20) si la de
Sabiduría resulta fallida, o bien puede intentar la de Sanar antes que la
de Sabiduría .

Nota : el conjuro puede atravesar barreras, pero 1' de piedra, 1" de
metalcorriente, una delgada lámina de plomoo 3' de madera o tierra lo
bloquearán .

TECTAT MA1010ÓTt
Adivinación
Nivel- Cha 3
Componentes: V, S, M
Tiempode lanzamiento: 1 asalto
Alcance : corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo o área : unacriatura, un objeto, o un cubode 5' de lado
Duración : instantáneo
Tino de salvación ninguno
Resistencia a conjuros: no

Determinas siuna criatura, objeto o área ha recibido una maldición o la
porta. Puedes determinar la naturaleza general de la maldición con un
éxito en una prueba de Conocimiento de conjuros (CD 20). Examinan-
do un rollo de pergamino maldito, podrías averiguar que la maldición
causará la desgracia del lector, pero no conocerás losefectos específicos.

Si tienes éxito en la prueba de Conocimiento de conjuros, recibirás
un bonificador +4 a tu nivel efectivo cuando lances quitar maldición 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 lámina de plomo o 3' de madera
otierra lo bloquearán.

Componente material: una pequeña gema porunvalor mínimode 10 po.

Adivinación
Nivel- Shu 1 (Agua)
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento : l acción
Alcance: 60'

Aren cuarto de círculo que emana desde ti hasta el límite del al-
cance

Duración: concentración, hasta lo minutos/nivel (D)
Tiro de salvación ninguno
Resistencia a conjuros: no

Puedes sentir la presencia de la Corrupción sombría. lacantidad de úr
formación revelada dependerá del tiempo que estudies un área u obje-
to particular.

t ." asalto:Presencia oausencia de la Corrupción sombríadentro delárea
2.' asalto: número de criaturas corrompidas en el área y la fuerza del

aura corrompida más poderosa que esté presente . Si estás libre de Man-
cha, el aura más poderosa es "abrumadora" (véase másabajo) y la fuera
del aura corrompida es al menos dos veces tu nivel de personaje, que-
darás aturdido durante 1 asalto y el conjuro finalizará. Mientras estés
aturdido, no podrás actuar, perderás tu bonificadorde Destreza a la CA
y tus atacantes obtendrán un bonificador +2 en los ataques contra ti

3." nivel : la fuerza y posición de cada aura corrompida. Si un aura se
encuentra fuera de tu linea de visión, distinguirás en qué direcciónse
encuentra pero no su posición exacta.

Fuerza del aura : la fuerza de un aura corrompida depende de h
puntuación de Mancha de la criatura que estés detectando (una crianr
ro, de lasTierras sombrías tiene una puntuación de Mancha igual als
mitadde supuntuación deCarisma, +1 para los muertos vivientesy+2
para los ajenos, como los oni de lasTierras sombrías).

Puntuación de Mancha

	

Fuerza del aura
Residual

	

Tenue
1 o menos

	

Débil
2-4

	

Moderada
5-10

	

Fuerte
11+

	

Abrumadora

Si un aura está incluida en másde dos categorías de fuerza, averiguar
la más fuerte de las dos.

Permanencia de las auras residuales : el tiempo que permanece-
rá un aura residual dependerá de su potencia original-

Potencia original

	

Duración
Débil

	

ld6 min
Moderada

	

ld6 x 10 min
Fuerte

	

ld6 horas
Abrumadora

	

ld6 días

Cada asalto podráscambiarel áreaaexaminar. El sortilegio puedearnw
sarbarreras, pero 1 pie de piedra, 1 pulgadade metal corriente, unadelga
da lámina de plomo o 3' de madera o tierra bastarán para bloquearlo.

DISRAZ MARCHA
Abjuración [Bien]
Nivel Shu 5 (Tierra)
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
objetivos: tú, y una criatura maligna (de otro plano) tocada ; o tú y un

encantamientooconjuro maligno sobre una criatura u objeto tocado
Duración: 1 asalto/nivel o hasta que se descargue (lo que suceda antes)
Tiro de salvación: ver texto
Resistencia a conjuros : vertexto

Te rodea una energía sagrada de un brillante color blanco. Este poder
tiene tres efectos:

1. Obtienes un bonificador +4 de desvío a la CA contra los ataques
de criaturas de lasTierras sombrías o con una puntuación de Manchi

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 "sombrío", podrás



optar por devolverlo a su plano de origen. La criatura podrá negar el
efecto con una salvación de Voluntad (la RC se aplica) . Este uso des-
asga el conjuro y le pone fin .

3 .Mediante un toque, puedes disiparautomáticamente un encanta-
miento cualquiera lanudo por una criatura corrompida oun conjuro
cualquiera de maho . Excepción: los sortilegios que no puedan ser disi-
pados mediante un disipar magia tampoco podrán serlo mediante un
disipar Mancha. Los tiros de salvación y la RC no se aplican con este
efecto. Este uso descarga el conjuro y le pone fin .

DOIAZ
Nigromancia
Nivel Maho 4, Wuj 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: intermedio (1 oo' + lo'/nivel)
Objetivos : criaturas por un total de DG que no supere tu nivel, dos
cualesquiera no pueden distar más de 20'
Duración: 1 asalto/2 niveles
Tiro de salvación: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: sí

la criar= objetivo sufre una agonía y unos dolores arroces . Mientras
dura el conjuro, las criaturas afectadas sufren un penalizador -4 en las
tiradas de ataque, pruebas de habilidad y pruebasde característica . Una
salvación de Fortaleza con éxito reduce este penalizador a -2 .
Componente material: una sanguijuela viva.

:RCORTZAZ =L C=RTZ0
Abjuración
Nivel Wuj 8
Duración: 10 minutos (D)

Igual que apuntaral olgetttro, exceptuando que ya no necesitas mantener
unaconcentración consciente en el conjuro que hayas lanzado antes de
éste Tu mente inconsciente mantendrá la concentración necesaria para
el conjuro. Puedes llevar a cabo otras acciones con normalidad, incluyen-
do movimiento, ataques e incluso lanzar conjuros. El único modo de
mmper tu concentración en el otro conjuro mientras esté surtiendo efec-
roewmtmr el centro es matarte oponerle algún obstáculo a tu mente (co-
mo usar confusión, delnlidad mental, dominarpersonay locura).

-RFmv0 v= ~Asno
Evocación[Luz
Nivel Shu 6 (Fuego)
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: l0'
Área todas las criaturas no invidentes en una explosión de 1o' de radio

centrada en ti
Duración : instantáneo
Tiro de salvación : Reflejos niega
Resistenciaa conjuros : no

Este conjuro libera la ira de la deidad del sol en un cegador fogonazo
que tiene su origen en ti y se expande hacia fuera . Toda criatura situa-
da dentro del área del conjuro que pueda ver deberá realizar un tiro de
salvación o quedarácegada temporalmente. La ceguera durará 1 minu-
to por nivel de lanzador.
Además de los efectos obvios, una criatura cegada sufrirá un 5091, de

posibilidad de fallo en combate (todos los oponentes dispondrán de
ocultación completa), perderá cualquier tonificador de Destreza a la
CA, concederá un tonificador +2 a las tiradas de ataque de quienes le
agredan (que serán efectivamente invisibles), se moverá a la mitad de

velocidad y sufrirá un penalizador-4 en la mayoría de las habilidades
basadas en Fuerza y Destreza.

Las criaturas ciegas no se ven afectadas por el enfado de Yakamo .

SCAL=ZA v= RVno
Transmutación
Nivel Wuj 1 (Fuego)
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance : toque
Efecto: una escalera de mano, hecha de humo, de hasta 1o' de

longitud/nivel
Duración : 1 minuto/nivel (D)
Taro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Usando este conjuro, puedes moldear y dar forma al humo corriente
parad transformarlo en una escalera brumosa. Haciendo uso del humo
producidopor un fuego, ejecutas el sortilegio a la vez que das forma a
la escalera de mano. Ésta no pesa prácticamente nada, de modo que
puedes manipular fácilmente una escalera de humo de cualquier longi-
tud. Es más, la escalera siempre estará recta y rígida ; no necesitará su-
jeción ni estar apoyada contra un objeto. Simplemente, la sitúas en la
posición deseada y subes por ella . Puedes prolongar la duración del
conjuro lanzando de nuevo el sortilegio sobre la escalera de humo.

Foco: un gran fuegode madera verde.

_SCAnms 17=L LAG10.2T0
Transmutación
Nivel Wuj 1
Componentes: V, S, F
Tiempode lanzamiento : 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 2 asaltos/nivel

Cuando lanzas este conjuro, tu piel se endurece y brilla como si estu-
viera cubierta deescamas. Obtienes untonificador+2 de armadura na-
tural a la CA Este tonificador aumenta a +3 en el 3." nivel, a +4 en el
y a +5 del 12 .° en adelante .
Como el tonificador a la CA es de armadura natural, no se apilará

con ninguna armadura natural que ya poseas.
Foco: un tatuaje de un lagarto en tu piel

=s?mvm 17=L =RGmño
Evocación
Nivel: Wuj 5
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel)
Efecto: una hoja de fuerza de colorverde pálido
Duración : 1 asalto

'
~nivel (D)

Tarode salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí

Una hoja hecha de energía de color verde pálido aparece y ataca a dis-
tancia a los oponentes, según la dirijas . Golpeará al oponente que de-
signes, empezando con un ataque en el asalto en que se lance el conju-
roy siguiendo cada asalto subsiguiente .Golpeará como un conjuro, no
como un arma; así, por ejemplo, podrá alcanzar a las criaturas incorpo-
tales. La espada atacará con el ataque base de un guerrero de tu mismo
nivel, e infligirá ld4 puntos de dado por golpe . Provocará amenaza de
crítico con 19-20 e infligirá doble dado con un golpe crítico. Ade-
más, cada golpe a una criatura impondrá un penalizador-1 de
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suerte a la siguiente salvación de esa criatura (-2 con ungolpe critico).
Golpes sucesivos aumentarán este penalizador, hasta un máximode -5
a una misma criatura. El penalizador a la salvación durará hasta que la
criatura se vea obligada a realizar un tiro de salvación en una situación
peligrosa . Quitar maldición y otros conjuros similares pueden cancelar
esta penalización .

El arma siempre golpeará desde la dirección en la que te encuentres.
Noobtendrá un tonificador de flanqueo ni ayudará a un combatiente
a obtenerlo. Tus dotes (como Soltura con un arma) o acciones decom-
bate (como tina carga) no afectarán 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, volverá hasta ti y se quedará flotando.

Cada asalto después del primero, podrás emplear una acción están-
dar para cambiar el arma a un nuevo objetivo. Si no lo haces, ésta se-
guirá atacando al objetivo del asalto anterior. Elarma podráefectuar 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 permitirán que el arma efectúe ataques
múltiples si su ataque base lo permite. No se puede atacar ni dañara la
espada del engaño .

Si una criatura atacada poseeresistencia a conjuros, ésta se comprobará
en el primer asalto enque la espada del engaño logre alcanzarla . Si la espada
es resistida con éxito, el conjuro se disipará Si no, el arma causará su efec-
to nonnal completo a la criatura mientras dure el conjuro.

Componente material : una réplica en miniatura de una espada y un
juego de dados cargados.

'sS?ADA D's LAS TITU=BLAS
Nigromancia [Mal]

0

	

Nivel Maho 7, Wuj 7
Componentes : V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: intermedio (loo' + 10'/nivel)
Efecto: hoja de energía negativa
Duración: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvación ninguno
Resistencia a conjuros: sí

Una hoja hecha de pura energía negativa aparece y ataca a distancia a
los oponentes, según la dirijas . Golpeará aloponenteque designes, em-
pezando con un ataque en el asalto en que se lance el conjuro y conti-
nuandocada asalto subsiguiente. Golpeará como un conjuro,no como
un arma ; así, por ejemplo, podrá alcanzar a las criaturas incorporales.
La espada atacará con tu ataque base e impondrá un nivel negativo por
golpe. Provocará amenaza de crítico con 19-20 e impondrá dos niveles
negativos con un golpe crítico.

Si el receptor tiene al menos tantos niveles negativos como DG, mc -
rirá . Cada nivel negativo impondrá a la criatura las siguientes penaliza-
ciones : penalizador -1 de capacidad a las tiradas de ataque, tiros de sal-
vación, pruebas de habilidad, pruebasde característica y nivel efectivo
(para determinar el poder, duración, CD y demás detalles de conjuros
o aptitudes especiales) . Además, un lanzador de conjuros penderá un
sortilegio o espacio deconjurodel nivel más altoque tenga disponible.
Los niveles negativos se apilan .

Suponiendo que la criatura sobreviva, recuperará los niveles perdi-
dos tras un número 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 noduran lo bastante como para tener ese efecto.

Si la espada golpea a una criatura muerta viviente, le concederá 5
puntos de golpe temporales por cada dos niveles de lanzador (máx. 25
puntos de golpe temporales) durante 1 hora.

El arma siempre golpeará desde la dirección en la que te en-
cuentres . No obtendrá un tonificador deflanqueo ni ayudará a

un combatiente a obtenerlo. Tus dotes (como Soltura con un arma ;o
acciones de combate (como una carga) no afectarán al arma, pero tu
falta de competencia tampoco te supondrá ninguna dificultad. Si el ar.
ma supera elalcance del conjuro, sale fuera del alcancede tu vista o de
jade ser dirigida por ti, volverá hasta ti y se quedará flotando.

Cada asalto después del primero podrás emplear una acción están-
dar para cambiar el arma a un nuevo objetivo. Si no lo haces, ésta se
guirá atacando al objetivo del asalto anterior. El arma podrá efecnrarun
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 permitirán que el arma efectúe ataques
múltiples si su ataque base lo permite. Nose puede atacar ni dañara b
espada de las tinieblas.

Si una criatura atacada posee resistencia a conjuros, ésta se com-
probará en el primer asalto en que la espada de las tinieblas logre altar- .
zarla . Si la espada es resistida con éxito, el conjuro se disipará. Si no,el
arma causará su efecto normal completoa la criatura mientras dureel `
conjuro .

	

!
Componente matenal: una katana o espada largapor un valormínimo

de 100 po, que se rompe contra una piedra al lanzar el conjuro.

"no51ón _L5MEnTAL
Evocación
Nivel : Wuj 1 (Todos)
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance : cono (25'+ 5'/2 niveles)
Efecto: explosión de lo'
Duración: instantáneo
Tiro de salvación : Reflejos mitado niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: sí

Cuando lanzas este conjuro, designas un punto objetivo: un objeto
compuesto porunode los cinco elementos (madera, fuego, agua, tierra
o aire). Acontinuación, el objeto libera la energía mágica de su interior
en una repentina explosión. Los efectos de la explosión dependen del
elemento que componga el objeto designado :

Madena, metal o tierra: el objeto lanza esquirlas afiladas. Las criaturs
que se encuentren dentro de la explosión sufren ld8 puntos de daiw
(la mitad con una salvación de Reflejos con éxito) .

Fuego : el fuego desprende chispas brillantes, causando ido puntos
de daño (no hay daño con una salvación de Reflejos con éxito). Esto e,
un efecto de fuego .

Agua: el agua sale despedida en forma de ola repentina que tumba¡
las criaturas que se encuentren en el área de la explosión. Una sah
ción de Reflejos con éxito permite mantenerse en pie a una criatura
afectada. Las criaturas añaden un tonificador +4 a sus tiros de sah
ción por cada categoría de tamaño en que superen a la Mediana, o un
penalizador 4por cada categoría de tamaño que estén por debajo . Las
criaturas con más de dos piernas, o que sean excepcionalmente esa
bles por otra razón, obtienen un tonificador +4 de estabilidad.

El conjuro no afectará de ningún modo perceptible a la estructura
del objeto designado .

~.~c~LO5lórt v~ 1f1=1.0
Evocación [Frío]
Nivel Wuj 2 (Agua)
Componentes : S, M
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Área: cono
Duración instantáneo
Tiro de salvación: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si



Cuando lamas este conjuro, escupes un cono de cristales gélidos que
envuelve a las criaturas situadas dentro del área cónica . Las criaturas
afectadas quedan cubiertas por una delgada capa de hielo, sufriendo
td6 puntos de daño atenuado por cada dos niveles de lanzador (máx.
lod6). Además, las criaturas sufrirán una congelación temporal que las
liará sentir fatigadas. Lascriaturas fatigadas nopueden correr ni cargar
ysufren un penalizador -2 efectivo a la Fuerza y la Destreza. El efecto
de congelación dura 3 asaltos . Una salvación de Fortaleza con éxito
niega tanto el daño atenuado como el efecto de congelación .
Componente material : un trago de agua .

FATIGA
Transmutación
Nivel- Cha 4, Maho 4, Soh 4
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
objetivo: criatura tocada
Duración : ver texto
Tiro de salvación: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros : sí

El receptor se siente fatigado, sufriendo un penalizador-2 efectivoen
Fuerza y Destreza . Un personaje fatigado no puede correr ni cargar, y
queda exhausto si hace cualquier cosa que normalmente cause fatiga .
Si el receptor ya está fatigado cuando le lances el conjuro, pasará a estar
exhausto, moviéndose a la mitad de la velocidad normal y sufriendo
un penalizador-6 efectivoen Fuerza y Destreza .

El receptor puede negar losefectos del conjuro mediante el descan-
so normal. La criatura debe descansardurante 8 horas para eliminar la
fatiga-

FILO DARZARTE
Transmutación
Nivel: Wuj 4 (Metal)
Componentes : V, S, M
Tiempo de lanzamiento : 1 asalto
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: una espada
Duración : 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : no

Cuando lanzas este conjuro, haces que la espada objetivoempiecea flo-
ta y luchar en el aire, defendiendo al personaje que designes. La espa-
da debe estar desatendida o bien en poder de un aliado voluntario al
quebeneficie el conjuro. La espada combatirá usando el ataque base y
eldaño base del personaje, sin ajustesporFuerza ni otraspuntuaciones
de característica. Si el personaje no es competente con la espada, el ar-
ma sufrirá un penalizador -4 en sus tiradas de ataque . La espada per-
manecerá a 5' del personaje que designes, y caerá al suelo cuando el
mismo esté moribundo o muerto . Controlar la espada no requiere
concentración, y el personaje podrá combatir con otra arma al mismo
áempo.

!a espada danzante impide que dos oponentes reciban un tonifica-
dor de flanqueo contra el personaje, aunque oponentes adicionales
aunseguirán beneficiándose de él.
Componente ntutenal: una diminuta marioneta de palo.

i'l1A =-i ?AQV=ARTrL
Evocación [Electricidad]
Nivel Wuj 2
Componentes: V, S, M
Tiempode lanzamiento : 10 minutos

Alcance: toque
Efecto: hoja semejante a una espada
Duración : 1 minuto o hasta que se descarga
Tirode salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : si

Cuando lanzas este conjuro, una hoja de espada hecha de energía chis-
peante apareceen la mano de la criatura a la que toques (que debe serun
receptor voluntario) . Es del tamaño de una espada larga normal, pes,
prácticamenteno pesa nada. Se trata comoun arma marcial a efectos de
determinar quién es competente para su uso. El portador puede usar eI
filo de dos maneras: para efectuar un ataque de toque en cuerpo a cuet
po que transmita daño eléctrico, o para dispararun rayo eléctricoen for
ma de ataque de toque a distancia con un alcance absoluto de 30' .

Por toda la duración del conjuro, la hoja puede transmitir un dañ<
de hasta ld6 pornivelde lanzador (máx.1Od6). Para cada ataque, el por
tadordel filo decide (antesde efectuar ninguna tirada de ataque) cuán
tos dados inflige la hoja con un golpe con éxito, hasta el potencial da
ño máximo que le quede al conjuro. Si la tirada deataque tiene éxito, l
hoja infligirá al objetivo el daño especificado. Si la tirada de ataque fa
Ha, esos dados de daño se perderán .
Comoel filo es inmaterial, el modificador de Fuerza de su portador

no se aplica al daño, que es "por electricidad"en su totalidad y podrá da-
ñar a cualquier criatura a la que haga daño la electricidad .

Este conjuro no funciona bajo el agua.

FLAQVEZA nSWAL
Encantamiento (Compulsión) [enajenador]
Nivel: Cha 3, Maho 3
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: toque
Objetivo: criatura viviente tocada
Duración: 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí

Este conjuro debilita la resistencia mental del receptor, imponiéndole
un penalizador- 4 en lasTS de Voluntad.

Foco: la cola de un zorro rojo.

FOR1ilA MEn4VAVA
Transmutación
Nivel Wuj 8
Componentes: V S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración : 1 minuto

Cuando lanzas este conjuro, tu cuerpo se vuelve muy pequeño. El sor-
tilegio te hace menguar hastatamaño Menudo o menor, dependiendo
de tu nivel de lanzador. Tu Fuerza, Destreza, Constitución y modifica-
dores de tamaño a la CA y los ataques cambian en base a tu nuevo ta-
maño, tal y como se muestra en la siguiente tabla:

CA/modif.
ataque
+2
+4
+8

Ninguna de tus puntuaciones puede quedar reducida a menos de
cero por medio de este conjuro.

0nS ~
V
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Nivel
Lanzador Tamaño Fue Des Con
15-16 18" (Menudo) -8 +4 -2
17-18 9" (Diminuto) -10 +6 2
19-20 3" (Minúsculo) -10 +8 -2



S y

C
0
R
T
V

El único equipo que cambiará de tamaño contigo será la ropa ordi-
naria y mundana, de modo que quizá no puedas usar armas ni objetos
mágicos de forma eficaz cuando hayas menguado.

Componente matenal : una pulga.

FOZZAZ CA^Í1010 175 IF0~
Abjuración
Nivel Cha 6
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento : l acción
Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel)
Objetivo: una criatura/nivel
Duración: l asalto/nivel
Tiro de salvación: Voluntad parcial
Resistencia a conjuros: sí

Con este conjuro, fuerzasa un cambiaformas cualquiera a volver a su au-
ténticaforera. Al ejecutar el sortilegio, especificas los objetivos que sepas
(o creas saber) que son cambiaformas .Todo cambiafonnas objetivo del
conjuro debe realizar una salvación de Voluntad. Si falla su tiro de salva-
ción, revierte a su forma auténtica en medio de un terrible dolor, que le
inflige 3dt0 puntos de daño. Si la salvación tiene éxito, conservará su for-
ma actual, pero seguirá padeciendo un terrible dolor, sufriendo la mitad
del daño . El cambiaformas estará bloqueado en su forma auténtica du-
rante 1 asalto por nivel de lanzador, pero el conjuro sólo infligirá 3dio
puntos de daño al tenerlugarel cambio inicial.
A efectos de este conjuro, un cambiaformas es cualquier criatura

con el tipo "cambiaformas" o una aptitud sobrenatural oextraordinaria
que le permita asumir una forma alternativa. Un wujen que sepa poli-
moifarse no es un cambiaformas (ya que un conjuro no es una aptitud
sobrenatural ni extraordinaria), pero un ciempiés espíritu sí lo es (pues
tiene la aptitud excepcional de adoptar formas alternativas, aunque su
tipo sea "ajenó') . Este conjuro no influye en las criaturas afectadas por
alterar el propio aspecto, top-11- u otros efectos de conjuro.

t "EGO IRT=ZRO
ocación (Riego)

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 más de 20'
Duración instantáneo
Tiro de salvación: Fortaleza parcial
Resistencia aconjuros: sí

Este conjuro genera un calor mortalmente abrasador en los órganos
internos de los objetivos, haciendo que estallen en llamas desde den-
tro. La muerte tiene lugar instantáneamente. Una salvación de Forta-
leza con éxito hará que en su lugar se sufran 6d6 puntos de daño, +1
punto por nivel de lanzador.

Foco: un brasero de hierro lleno de carbón vegetal al rojo vivo.

=G0 D= ?VZ=ZA
Evocación 1Fuego]
Nivel Shu 6 (Fuego)
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance : toque
Objetivo : criatura tocada
Duración : 1 asalto/nivel

Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí (inofensivo)

la criaturaa la que toques estallaen llamas mágicas que no hacen daña
al objetivo, pero sí pueden dañar perfectamente a cualquier otro que
entre en contacto con él.

El objetivo inflige ld6 puntosde daño por fuego adicionales conun
ataque en cuerpo a cuerpo con éxito.

Las criaturas que golpeen al objetivo con sus armas naturales o sus au-
ques sin arma sufrirán id6 puntos de daño porfuego, ydeberánteneréxito
en tina salvación de Reflejos (con la mismaCDdelconjuro) oempezarán a
anden la llama arderá durante ld4 asaltos (consulta "Prender fuego" en el
Capítulo 3 de la Gttúr del Dt I,v( :LtIN MAIM k) . Una criatura en llamas puede
emplear unaacción equivalente a moverse pata apagar el fuego.

El objetivo ganará inmunidad al fuego mientras dure el conjuro, pe-
ro sufrirá el doble del daño infligido por frío, a no ser que tenga éxito
en una salvación.

FV=ZZA n=RTAL
Encantamiento (Compulsión) lenajenador]
Nivel Cha 3, Soh 3
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
Objetivo : criatura viviente tocada
Duración : 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros : sí (inofensivo)
Dotas al receptor de energía mágica que refuerza su voluntad, cono
diéndole un bonificador+S de resistencia en las TSde Voluntad.

Foco : la cola de un zorro blanco.

f~1Z
Evocación
Nivel: Wuj 1 (Fuego)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: un cubo de hielo de 5' de lado o un cubo de nieve de l0' de

lado/nivel, o una criatura de frío/nivel
Duración: t minuto/nivel o instantáneo (ver texto)
Tiro de salvación: ninguno o Fortaleza mitad (ver texto)
Resistencia a conjuros: no o sí (ver texto)

Este conjuro te permite fundir hieloo nieve o infligir dañoa criaturas
de frío. Puedes fundir hielo o nieve tal y como se especifica anterior-
mente,sin que se aplique tiro de salvación ni resistencia a conjuros las
criaturas de feo contra las que se dirija el conjuro sufrirán 2 puntos de
daño por nivel del conjuro (máx. 10 puntos); la mitad con un tiro de
salvación con éxito. La resistencia a conjuros de la criatura sí se aplica .

Con,ianrmte matenal: algunos cristales de sal de roca y una pizca de
hollin .

GV=ZZ=Z0 D= T=ZZACOTA
Transmutación
Nivel: Wuj 3 (Tierra)
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: t acción
Alcance: toque
objetivo: t estatuilla
Duración: 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Las estatuas de terracota son populares objetos decorativos y de devo"
ción . Este conjuroconvierte una inofensiva estatua, de no másde 6" de
alto, en un guerrero de tamaño natural, listo para combatir contra tus



enemigos. la estatuilla se convierte en un objeto animado de tamaño
Mediano, tal y como se describe en el Manual de Monstruos. Ésta 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 podrá ser reutilizada. De lo contrario, deberá
ser reparada o reemplazada.

HOCICO D= CA10AILLO
Transmutación
Nivel: Shu 2 (Agua)--escuela luchi
Componentes: V, S, FD
Tiempo delanzamiento: 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 1 hora/nivel (D)

Ganas la aptitud especial de Olfato (descrita porcompleto en el Capítulo
3de la Guía del DUNtaLIN M-511 R). Puedes detectarpormedio delolfato a
enemigos ocultos o que se aproximen, y también rastrear mediante este
sentido. Puedes detectar a oponentespormedio del olfato en un radio de
30'. Si el viento está a tu favor, el alcanceaumenta a 60'. Si está en contra,
se reduce a 15'. Los olores fuertes oabnunadoresaumentan el alcance (tal
ycomo se indica en la Guía del DUNGLON MACrCR). Puedes advertir la pre-
sencia de una criatura ; determinar la dirección de la que procede el olor
requiere una acción equivalente a moverse, y podrás saber su ubicación
exacta si te acercas a 5'o menos de ella

Puedes realizar una prueba de Sabiduría para encontrar o seguir un
rastro por medio del olfato. La CD típica para un rastro reciente es 10.
Los modificadores a la CD se enumeran en la Guía del DtINGEON MAS-
trx. El agua echa a perder el rastro.
Puedes identificar olores familiares igual que identificas cosas familia-

res mediante la vista. Sinembargo,un olor no tiene porqué resultarte fa-
miliar si tu única exposición previa al mismo tuvo lugar mientras no es-
tabas bajo la influencia de hocico de caballo. Sólo podrás reconocer los
olores quepudieras detectar normalmente (sin la ayudade este conjuro).

HOZDA v= SITVI=RT=S
Conjuración (Creación)
Mvel: Wuj 5
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Efecto: 2d6 sirvientes sin mente, invisibles y amorfos, +1
sirviente/nivel (máx. +15)

Duración: 1 hora/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea una serie de fueras invisibles,sin mente yamorfasque
llevan acabo tareas sencillas siguiendotusórdenes. Pueden correr y traer
cosas, abrir puertas que no estén atascadas y sujetar sillas, además de lim-
piar y remendar. También se las puede utilizar para trabajos comentes,
siempreycuando las dirijan atentamente. Pueden servir enun banquete,
ayudar aexcavaren lasobraspara preparar un terrena, remaren unbarco,
hacerde porreadores o ayudaren loscampos deunagranja. Cada sirvien-
te puede desempeñar una sola labor al mismo tiempo, pero la repetirá
unay otra vezsi se le pide, loque te permitirá encargar a un sirvienteque
limpie el suelo y centrar después tu atención en otra cuestión, siempre
quete mantengas dentro del alcance . Los sirvientes sólo pueden abrir
puertas, cajones, tapas, etc., de naturaleza normal-Tienen una puntuación
efectiva de2en Fuerza (de modoquepueden levantar20 libras o arrastrar
100). Pueden activar trampas y dispositivos similares, pero sólo pueden

ejercer 20 libras de fuma, y eso no basta para activar ciertas placas de pre-
sión y otros dispositivos. Su velocidad es de 15' .

Los sirvientes no pueden atacar en modoalguno ;jamás se les permi-
te efectuar una tirada de ataque . No se lospuede matar, perose disipan si
sufren 6 puntos de daño infligidos por ataques de área (no tienen dere-
choa realizar tiros de salvación contra tales ataques). Si intentas enviar a
un sirviente másallá delalcance delsortilegio (medido desdela posición
en que te encuentres), ese sirviente dejaráde existir.

Componente matenaL una pequeña vara de madera a la que se hayan
anudado numerosos hilos.

In?ACTO v= JADE
Evocación [Bien)
Nivel- Shu 4 (Tierra)
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel)
Área: explosión de 20' de radio
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros : sí

invocas al poder sagrado del jade para castigar a tus enemigos. Sólo
criaturas corrompidas, muertos vivientes y criaturas con el subtipo
"sombría' resultan afectadas por este conjuro; las demás no.

El sortilegio inflige Id8 puntos de daño por cada dos niveles de lan-
zador (máx. Sd8) a los muertos vivientes y las criaturas con el subtipo
"sombría', y las ciega durante 1 asalto. Un TS de Reflejos con éxito re-
duce el daño a la mitad y niega el efecto de ceguera.

El conjuro inflige sólo la mitad de daño contra criaturas con puntua-
ción en Mancha (y sin el subtipo "sombrid'), y éstas no quedan cegadas.
Además, pueden volver a reducir el daño a la mitad (hasta unacuarta par-
te del resultado de la tirada) con una salvación de Reflejos con éxito.
Además de losefectosobvios,una criatura cegada sufre un 50%deposi-

bilidad de fallo en combate (todos los oponentes dispondrán de oculta-,
ción completa), pierde cualquierbonifcador deDestreza a la CA,concede
un bonificador +2 a lastiradas de ataque de quienes le agredan (que serán
efectivamente invisibles), se mueve a la mitad develocidad y sufre unpe-
nalizador-4 en la mayoría de lashabilidadesbasadas en Fuera y ITestreza.

I~5181LIVAv 10.TLT=
LOS =R_nIGOS

Abjuración
Nivel: Cha 3
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento : 1 asalto
Objetivo: criatura tocada
Duración : 3 asaltos/nivel

Igual que morbilidad ante los espíntus, pero la criatura custodiada es invi-
sible ante todas lascriaturas que puedan tener intenciones hostiles hacia
ella . Las criaturas sin mente no se ven afectadas por el conjuro y pueden
vercon normalidad a la criatura custodiada, pues son incapacesde tener
intenciones hostiles. Los animales y demás criaturas con puntuaciones
de Inteligencia inferiores a 5 tampoco se ven afectados, pues sus motiva-
ciones se basan en la supervivencia, y no es las intenciones hostiles.

Fóco: una túnica blanca cubierta con símbolos y versos escritos a mano.

InVI51EILIJYAD ARTE.
LOS =5?121TV5

Abjuración
Nivel: Cha 2
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Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento : 10 minutos
Alcance: toque

I

	

Objetivo: una criatura tocada/nivel
Duración : 1o minutos/nivel (D)
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)
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Si un espíritu falla su tiro de salvación, no podrá percibir a las criaturas
custodiadas y actuará como si éstas noestuvieran allí. Las criaturascusto-
diadas podrán moverse libremente entre los espíritus sin que se advierta
su presencia, aunque serán perfectamente visibles ante todos los demás
tiposde criaturas. Si una criatura custodiada toca o atacaa un espíritu (in-
cluso con un conjuro), el sortilegio terminará para todos sus receptores.

Nota : cada espíritu tiene derecho a un solo tiro de salvación contra
el conjuro: verá a todas las criaturas custodiadas o a ninguna.

Componente material: tinta roja, con la que se escriben oraciones y
frases sobre cada criatura custodiada .

LtTIG0
Evocación
Nivel: Wuj 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
Efecto: un látigo de fuerza
Duración: 1 asalto/nivel
Tiro de salvación : ver texto
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea un látigo hechode fuerza mágica; el sortilegio también
te concede la aptitud de blandir ese látigo con competencia El mero he-
cho de chasquear el látigo creará un efecto cónico enajenador que man-
tendrá araya alosanimales normales (noa lasbestias, bestias mágicasni sa-
bandijas), a no ser que tengan éxito en una salvación de Voluntad. Los
animales afectados se mantendrán 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 látigo contra cualquieranimal normal, el animal objetivo deberá te-
neréxito enuna salvación de Voluntad ose quedará asustado. Lascriaturas
asustadas sufren un penalizador -2 de moral en las tiradas de ataque, tira-
das de daño con armasy tiros de salvación, además de huir de ti con todas
sus fuerzas. En caso de no poder huir, tales criaturas pondrán combatir.

Puedes usar el látigo en combate contra otros oponentes igual que si
fuera un látigo normal

Componente material : un pequeño látigo de seda.

LXbn v= T'-RZ2ACOTA
Transmutación
Nivel Wuj 5 (Tierra)

Igual queguerrero de terracota, pero el león anima una estatuilla de un le-
ón foo (un león terrible celestial) en forma de objeto animado Enor-
me . Al igual que el guerrero de terracota, el león de terracota posee una
velocidad mejorada (30') y una dureza de 6. No posee ninguna de las
!formas de ataque descritas en el Manual de Monstruos.

Foco: una estatua de terracota de un león foo, de hasta 1 pie de alto y
por valor de 1opo. Si el león de terracotapermanece intactoal final del
conjuro, la estatuilla podrá ser reutilizada . De lo contrario, deberá ser
reparada o reemplazada.

LIGADURA ES?MTVAL
Conjuración (Llamada) [ver texto]

Nivel: Wuj 6
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento : espírituspor valor de hasta 16 DG, dos
cualesquiera nopueden distarmás de 30'cuando aparezcan

Igual que ligadura espiritual menor, exceptuandoque puedes llamar aun
solo espíritu de hasta 16 DG o a una cantidad de espíritus del mismo ti-
po cuyo total de DG no supere 16 . Cada espíritu tiene derecho a un ti-
ro de salvación, realiza intentos de huida independientes y debe ser
persuadido individualmente para ayudarte.

LIGAVVRA =SMITVAL ^AYOZ
Conjuración (Llamada) [ver texto]
Nivel Wuj 8
Componentes: V, S
Objetivo: espíritus por valor de hasta 24 DG, dos cualesquiera no

pueden distar más de 30' cuando aparezcan

Igual queligadura espiritual menor, exceptuando que puedes llamara un
solo espíritu de 24 DG o a espíritusde un mismo tipo cuyo total de DG
no supere 24. Cada espíritu tiene derecho a un tiro de salvación, reali-
za intentos de huida independientes y debe serpersuadido individual-
mente para ayudarte.

LIGADV2A =SMTITVAL
Conjuración (Llamada) [ver texto]
Nivel Wuj 4
Componentes: V, S
Tiempo de Lanzamiento: 10 minutos
Alcance: cono (25'+ 5'/2 niveles) (ver texto)
Objetivo: un espíritu de hasta 8 DG
Duración : instantáneo
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros : sí

Lanzar este conjuroes un acto peligroso, pues implica atraer a un espirito
hasta una trampa especialmente preparada que debe encontrase dentro
del alcance del sortilegio. El espíritu llamado quedará inmovilizado en h
trampa hasta que acceda a realizar un servicio a cambio de su libertad

Para crear la trampa, debes usar un conjuro de círculo mágico, orieh
tado hacia dentro. El tipo de espíritu a ligar debe ser conocido y espe-
cificado por ti ; si éste tuviera un nombre propio o específico habrías de
pronunciarlo al ejecutar el sortilegio.

El espíritu objetivo deberá realizar un tiro de salvación de Voluntad5
tuviera éxito, la víctima lograría resistirse al conjuro; si el viro resultara fallí
do, el espíritu sería atraído de inmediato hasta la trampa (la resistencia a
conjuros no impedirá que la criatura sea llamada). El espíritu podráescapo
de la trampa con una tirada con éxito de RC, por mediodel viaje entre di
mensionesocon una pruebadeCarismaconéxito(CD 15 + 1/2de su niel
+ su modificador deCarisma), teniendo derechoa un intento diario de ca
da cosa mencionada Si lograra liberarse, podría huiro atacarte Un anula di
mensional lanzada sobre el espíritu impedirá que pueda huir recumendod f
viaje interdimensional Además, podrás usar un diagnamma de llamada(cm '
culta Llamada, en el Manual del jugador) para asegurar aun más la trampa

Si el espíritu no lograra liberarse de la trampa, podrías mantenerlolip
do todo el tiempoquete atrevas. Puedes intentar obligar al espíritu a lleno
acabo un servicio describiendo loquequieresy, quizás, ofreciéndole unam
compensa a cambio. Para ello, deberás realizar una prueba de Carismaer
fientada a la prueba de la criatura, encargándose el DM deasignara b nm
un mnficador de entre o y +6, basado en el servicio exigido y la recom
pensa ofrecida Si la criatura venciera en la prueba enfrentada, se negarías
llevar a cabo el servicio. Cada 24 horas podrás proponer nuevos servicios,
sobornos, etc, o probar de nuevo con losantiguos . Este proceso podrám
petirse hasta que la criatura prometa servirte, hasta que consiga escapare
hasta que decidas librarte de ella por medio de algún otro sortilegio. las
criaturasligadas no aceptarán bajoningun concepto una exigencia que ro



pueda cumplirse onosea razonable. Si obtuviesesun 1 en la prueba deCa-
risma, la criatura quedaría libre de la ligadura y podría escapar o atacarte.
Una vez llevado a cabo el servicio exigido, el espíritu no tendrá más

que informarte para ser devuelto de inmediato al lugar del que hubie-
ra venido (aunque podría buscar venganza más adelante). Si las ins-
trucciones implicaran una tarea ambigua que el receptor no pudiera
Ikvar a término por sus propios medios (como "Espera aquí" o "De-
fiende este lugar de cualquier ataque"), el conjuro permanecería activo
durante un periodo máximo de 1 día pornivel de lanzador, y el espíri-
tu obtendría una posibilidad inmediata de liberarse. Nótese que un re-
ceptor inteligente podrá tergiversar ciertas instrucciones .
Cuando se lanza un conjuro de llamada para traer a una criatura de

uno de estos tipos : agua, aire, bien, caótica, fuego, legal, mal o tierra, es-
te conjuro también es de ese mismo tipo . Es decir, que una ligadura
rornorde los planos será un conjuro de agua cuando lo utilices para lla-
mar a un elemental de agua .

1J.VVIA DrL AGVTAS
Transmutación
Nivel Wuj 2 (Metal)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance : corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: hasta una criatura por nivel
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí

Cuando ejecutas este conjuro, lanzas una aguja en dirección a un obje-
tivo. El sortilegio multiplica esta aguja, convirtiéndola en una lluvia de
agujas que inflige daño 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 daño por nivel del lanzador (máx . 5d4),
pero puedes dividir este daño entre los objetivos seleccionados. Por
unto, un wu jet de 4:' nivel puede apuntar a una sola criatura con un
ataque que inflija 4d4 puntos de daño en caso de tener éxito, a dos cria-
turas infligiendo 2d4a cada una, a cuatro criaturas infligiendo idoaca-
da una,o cualquier otra división de los dados de daño.
Componente material: una larga aguja de metal

1IVVIA Dá ?IXDTAS
Conjuración (Creación)
Nivel piedra 2, Wuj 1 (Tierra)
Componentes: V S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Área: cilindro (5' de radio, 4o' de alto)
Duración instantáneo
Tiro de salvación : ninguno
Resistencia a conjuros : si

Creas una lluvia de piedras que causa daño a las criaturas y objetos si-
tuados dentro del área. Realiza una tirada de ataque a distancia (no una
de ataque de toque) contra cada criatura y objeto relevante del área. Un
ataque con éxito infligirá id3 puntos de daño por nivel (máx. Sd3) .
Componente material: una pieza de jade por valor mínimo de 5 po .

Luz FARTASnAL
Nigromancia (enajenador, miedo]
Nivel: Maho 1, Sepultura 1, Wuj 1
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: intermedio (100'+ l0'/nivel)

Efecto: una luz fantasmal de tamaño Mediano o menor
Duración: concentración
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros : sí

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 algtin objeto, o puedes
darle cualquier forma Mediana o inferior. Puedes controlar el movi-
miento de la luz mientras mantienes la concentración en el conjuro.
Por tanto, puedes dar a la luz forma humana y hacer que parezca cami-
nar ovolar, porejemplo . También puedes cambiar la forma de la luz en
cualquier momento mientras dure el conjuro.

La luz está imbuida con un podersobrenatural, e infunde el miedoen
las criaturas situadas en un radio de 30' de donde se encuentra. Las cria-
turas situadas en el áreadeben realizaruna salvación de Voluntad con éxi-
too pasarán a estar estremecidas, sufriendo un penalizador -2de moralen
las tiradas de ataque, tiradas de daño de las armas y tiros de salvación .

Componente material: una pizca de fósforo.

^aASSÍk0 VE]. TÍO ~RARTE
Evocación (Agua]
Nivel : río 6, Shu 6 (Agua)
Componentes : V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance : intermedio (100'+ 10'/nivel)
Objetivos : una o más criaturas en una explosión de 20 'de radio
Duración : instantáneo
Tiro de salvación : Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas este conjuro, creas una enorme ola de agua que golpea
a uno o más objetivos situados dentro del alcance. Si no hay una gran
fuente de agua natural (un río, lago u océano) dentro del alcance del
conjuro, sólo podrás afectar a un objetivo . Si dentro del alcance del sor-,
tilegio existe tal fuente de agua, éste generará una explosión centrada
en el lugar que designes . En cualquier caso, el agua infligirá 1d8 pun-
tos de daño porcada dos niveles de lanzador (max. 7d8) al objetivo o a
las criaturas situadas dentro del área .

Además, todas las criaturas afectadas sufrirán un ataque de embesti-
da que les obligará a realizar pruebas de Fuerza enfrentadas contra la

	

r
ola de agua . Ésta tiene una Fuerza efectiva de 16 y se considera Media-
na (o 20 y Grande si el conjuro se lanza cercade agua). Al lanzar el con-
juro, eliges en qué dirección empuja la ola ; las criaturas que pierdan la
prueba enfrentada de Fuerza serán empujadas 5' en esa dirección, más
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 apagará antorchas, fogatas, linternas desprotegidas y demás
Llamas expuestas que estén portadas por el objetivo o se encuentren
dentro del área y seande tamaño Grande o menor. Un efecto dedisipar
magia será dirigido contra los fuegos mágicos igual que si hubieras lan-
zado ese conjuro.

nAGR_TISMO
Transmutación
Nivel metal 3, Wuj 3 (Metal)
Componentes : V, S, M
Tiempo de lanzamiento: t acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Efecto: rayo
Duración: 1 asalto/nivel
Tiro de salvación: 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 delalcance.
El rayo magnético atrae objetos hacia ti con una puntuación efectiva
de 30 en Fuerza. Cada asaltoquedure el sortilegio podrás dirigirlocon-
tra un objeto mediante un ataque de toque a distancia.

Si golpeas un objeto que esté sosteniendo otra criatura (como un
arma), tanto tú como la criatura que la tenga deberéis realizar prue-
bas enfrentadas, como si llevaras a cabo un intento normal de desar-
mar. Tú añadirás a tu tirada tu ataque base y el tonificador de Fuerza
del rayo (+10) . Tu oponente usará una tirada de ataque cuerpo a cuer-
po, modificada con un +4 si está usando un arma con ambas manos.
Si el arma es mayoromenor que tu tamaño, tu oponente obtendrá
un +/-4 adicional por cada categoría de tamaño de diferencia . Si ga-
nas en la tirada enfrentada, el arma volará 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 podrá realizar una salvación de Reflejos
para conservarlo .

Si golpeas un objeto desatendido que no esté aseguradoono sea de-
masiado pesado como para que el rayo lo levante, éste volará hasta tu
mano. Si el objeto está asegurado de algún modo, podrás realizar una
prueba de Fuerza (usando el tonificador de Fuerza del rayo) para rom-
per o reventar aquelloque esté asegurándolo.

Componente material: un fragmento de magnetita .

nulo 175 MV5,5005
Conjuración (Creación)
Nivel: Maho 4, Sepultura 4, Wuj 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel)
Efecto: muro de huesos con un área de hasta un cuadrado de l0' de

lado/nivel (Mo)
Duración : 10 minutos
Tiro de salvación: 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 sólidamente asentado en el te-
rreno. No podrás conjurar el muro de modo que ocupe el mismo es-
pacio que una criatura u otro objeto . El muro no será sólido, y tendrá
numerosas aberturas y brechaspequeñas. Lascriaturas situadas detrás
de él dispondrán de tres cuartos de cobertura contra los ataques pro-
cedentes del otro lado del muro. Las criaturas de tamaño Pequeño o
inferior podrán deslizarse y avanzar serpenteando a través del muro a
un ritmo de lo' por asalto.

Las criaturas Medianas podrán atravesarlo con la habilidad Esca-
pismo: una prueba con éxito (CD 20) permitirá a la criatura mover-
se 10'. Cualquier criatura (sin importar su tamaño) que se mueva de
este modo a través del muro sufrirá ld8 puntos de daño porcada 1 o'
recorridos debido a las púas y bordes puntiagudos que hay en su in-
terior.

El muro tendrá 6" de espesor por nivel de lanzador. Cada cuadrado
de 5' de lado tendrá lo puntos de golpe por cada 6" de espesor. El mu-
$o sufrirá sólo la mitad del daño infligido por armas cortantes y perfo-
rantes . Si una criatura intenta atravesar el muro con un solo ataque, la
CDde la prueba de Fuerza será 15,+2 por nivel de lanzador.

El muroestá compuesto de huesos de criaturas de muchos tiposdi-
ferentes, fundidos en ángulos extraños .
No puede ser animado mediante un conjuro de reanimar a los

muertos, ni es posible comunicarse con él empleando hablar con los
muertos.

c , ~ rn tk~r,~ nt~ r n,rt,waal : una rama seca de melocotonerocogida en un
cc~tnt~nte~ric,,

TLADAT
Transmutación
Nivel: Wuj 2 (Agua)
Componentes: V S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel)
Objetivo: una criatura
Duración : 3 asaltos/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)

Este conjuro concede a su receptor la capacidad de nadar con la lacá
dad de un pez, aunque no transmite la aptitud de respirar agua. La cm,
tura podrá nadara suvelocidad normal (por tierra) sin realizar pruebe
deNadar, siempre y cuando nolleve másque una carga ligera . Ademas
ganará un tonificador +8 de capacidad en cualquier prueba de Nariz
para llevar a cabo una acción especial o evitar un peligro, aunque s,
guirá sufriendoel penalizador normal por el peso transportado (-1 pa
cada 5 libras transportadas). Siempre podrá elegir lo, aunque esté are
rada o amenazada al nadar.

La criatura podrá emplear la acción de correr mientras nade
siempre y cuando lohaga en línea recta . Si la criatura transporta un
carga superior a la ligera, seguirá obteniendo el tonificador +8 de ca
pacidad en las pruebas de Nadar, perodeberá realizar pruebas de na
dar mientras se mueva (incluyendo el penalizador normal porel pe
so transportado) . Los demás beneficios del conjuro se seguira:
aplicando.

Componente material: una escama de un pezde colores.

08LICGAZ
Encantamiento (Compulsión) [enajenadorl
Nivel antepasado 8, Cha 8
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duración: permanente
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí

obligas al receptor del conjuro a cambiar de alineamiento, es"
cando el nuevo alineamiento de la criatura . Las criaturas para lasqueso
indique que "siempre" poseen un alineamiento concreto, y los peno
najes que perderían aptitudes de clase si cambiaran al alineamiene:
que especifiques, ganarán un tonificador +4 en susTS contra el conja
ro. Los ajenos con un modificador de tipo basado en el alineamienc
(Bueno, Caótico, Legal, Maligno)son inmunesa losefectosde este sa
tilegio . La alteración del alineamiento será mental a la vez que moral,
el individuo cambiado por el conjuro estará conforme con su nuez
punto de vista.

Si los camaradasdel receptor tienen un punto de vista en cuanto í .

alineamiento que difiera radicalmente del suyo, podría abandonarlo
o incluso actuar contra ellos . Esto queda a discreción del DM ; el coe
juro no afecta a esta decisión : se trata más bien de una cuestión
conciencia.

Para invertir los efectosde este conjuro, hace faltaotro sortilegio a
obligar, un deseo, o un milagro; el receptor no llevará a cabo ningún ir
rento de volver al anterior alineamiento. De hecho, esa posibilidad r
horrorizará, y hará todo lo posible por evitarla. Por tanto, si un lana
dor de conjuros ejecutara de nuevo obligar sobre él, haciendo quert
cuperase su antiguo alineamiento oque ganara unonuevo, tendria de
recho otra vez a un tiro de salvación, tal y como se ha indicado
anteriormente .



DIOS AM_RT=S
Evocación (Fuego]
Nivel Wuj 1 (Fuego)
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: personal
Objetivo: tú
Duración: 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',

iluminando claramente el área. Fijando la vista en un punto situado a
3'o menos de tus ojos durante 3 asaltos, podrás incendiar materiales
combustibles (pero no a otras criaturas) . No obstante, si otras criaturas
transportan o visten los objetosafectados, estas llamas infligirán itune-
diatamente ldb puntos de daño a tal criatura, y podrían infligir aun
más daño (consulta "Prender fuego" en el Capítulo 3 de la Guía del
DUNGEON MMrTR).

OSCVTIDAD ;.7TANTIEL
Evocación ]Oscuridad]
Nivel Maho 4, Wuj 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: t acción
Alcance : intermedio (100'+ l0'/nivel)
Efecto: nube que se expande hasta 30' de ancho y 20' de alto (Mo)
Duración: 3 asaltos/nivel
Tiro de salvación : ninguno
Resistencia aconjuros: no

Este conjuro crea una nube amorfa de negrura impenetrable . Mien-
tras dure el sortilegio, puedes darle forma y moverla como desees si
te mantienesconcentrado 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 más pequeñas y flotar por
el aire.
lascriaturas cuyos órganos visuales se encuentren dentrode la nu-

be no podrán ver empleando la vista normal ni la visión en la oscuri-
dad . i.a nube también amortiguará todos los sonidos desu interior, im-
pidiendo que las criaturas cuyos órganos vocales estén dentro de la
nubepuedan hablar o lanzar conjuros, y que aquellas cuyos órganos
auditivosestén dentropuedan oír.
Un viento moderado (11 millas/hora o más) dispersará la nube en

5 asaltos ; un viento fuerte (21 millas/hora o más), la dispersará 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.

1LA82A5 Dms. LOS KAM
Evocación [sónico]
Nivel Shu 7 (Agua)
Componentes : V
Tiempode lanzamiento: 1 acción
Alcance : 30
Área : criaturas en una expansión de 30' de radiocentrada en ti
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: sí

Pronunciar las palabras sagradas delos kan» provoca unamagia de for-
midable poder.

Las criaturas con el subtipo "sombrío" ocon puntuación en Mancha
sufrirán los siguientes efectosadversos:

DG

	

Efecto
12 o más

	

Sordera
Menos de 12

	

Ceguera, sordera
Menos de 8

	

Parálisis, ceguera, sordera
Menos de 4

	

Muerte, parálisis, ceguera, sordera

Los efectos son acumulativos.
Sordera la criatura se queda sorda durante id4 asaltos. Además de

los efectos evidentes, un personaje ensordecido fallará automática-
mente las pruebas de Escuchar, sufrirá un penalizador-4 en la inicia-
tiva y tendrá un 20% de fallar y perder todo conjuro con componente
verbal (V) que intente lanzar.

Ceguera : la criatura se queda ciega durante 2d4 asaltos. Además de
los efectos obvios, una criatura cegada sufrirá un 50% de posibilidad
de fallo en combate (todos los oponentes dispondrán de ocultación
completa), perderá cualquier bonificador de Destreza a la CA, conce-
derá un bonificador +2 a las tiradas de ataque de quienes le agredan
(que serán efectivamente invisibles), se moverá a la mitad de veloci-
dad y sufrirá un penalizador-4 en la mayoría de las habilidades basa-
das en Fuera y Destreza.

Parálisis: la criatura queda paralizada e indefensa durante Ldio mi-
nutos, siendo incapaz de moverse o actuar en modo alguno.

Muerte : una criatura viviente morirá . Un muerto viviente será des-
truido.
Las criaturas libres de Mancha y sin el subtipo "sombrío", incluyendo
al lanzador, quedarán ensordecidas durante ld4 asaltos, sin importar
cuántos Dados de Golpe tengan.

?Al.J1IA ^a AZCHITAD02A
Nigromancia
Nivel: Maho 7, Wuj 7
Componentes: VS
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: toque
Objetivo: criatura viviente tocada
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros : sí

Un toque de tu mano puede hacer que el cuerpo delobjetivo se debili-
te y marchite . Si tienes éxito en un ataque de toque en cuerpo a cuer-
po, infliges 1 punto de daño temporal a la Fuerza y 1 punto de daño
temporal a la Constitución porcada dos niveles de lanzador. Si logras
asestar un golpe critico, el daño del golpeserá una consunción perma-
nente de característica .

?ARVELO DECAMADOT
Transmutación
Nivel: Wuj 7 (Metal)
Tiro de salvación: Fortaleza parcial

igualque pañuelode hierro, pero si tienes éxitocon tu tirada de ataque a
distancia, el pañuelo envolverá el cuello del objetivo . A continuación,
éste puede intentar un tiro de salvación de Fortaleza; un fallo indica
que puedes tirar del pañuelo ydecapitar a la víctima . Este conjuro fun-
ciona sólo contra criaturas con cabeza, y la decapitación sólo 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 mayoría de los muer-
tos vivientes noresultan dañados por elhecho de quedarse sin ca-
beza, de modo que el sortilegio no es eficaz contra ellos.



?AfLVWL^ 3 1 ZAftAVOZ
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Las criaturas vivientes que realicen TI; de Fortaleza con éxito sufren
ld4 puntos de daño pornivel del lanzador (máx. 2od4) antes de librar-
se del pañuelo decapitados.

Transmutación
Nivel: Wuj 2 (Metal)
Componentes: V S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
objetivo: una criatura
Duración : 2 asaltos/nivel
Tiro de salvación: Reflejos niega
Resistencia a conjuros : no

Este conjuroes similar a pañuelo de hierro, pero se utiliza la prenda para
enmarañar al enemigo en lugar de infligirle daño. Al igualque con pa-
ñuelo de hierro, se coge un pañuelo y se da con él un latigazo en direc-
ción a una criatura situada dentro del alcance, extendiéndose mágica-
mente la prenda para alcanzar a su objetivo y envolverlo. Debes tener
línea de visión con tu objetivo, contra el que efectuarás una tirada de
ataque a distancia. Si tienes éxito, la víctima deberá realizar una salva-
ción con éxito o quedará enmarañada . Una criatura enmarañada sufre
unpenalizados-2 en lastiradas de ataque, un penalizados-4 en la Des-
treza efectiva y no puede moverse.
Un personaje enmarañado capaz de lanzar conjuros deberá realizar

una prueba de Concentración (C1)tración (C .I) 15) para poder ejecutar un sortile-
gio. Una criatura enmarañada puede liberarse con una prueba de Es-
capismo (CD 20), o el pañuelo puede romperse con una de Fuerza
(CD 26).

Foco : un pañuelo de seda.

?ARV=1.0 D= »l=azo
Transmutación
Nivel: metal l, Wuj 1 (Metal)
Componentes: V S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duración : instantáneo
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas este conjuro, coges un pañuelo de seda y das con él un
latigazo en dirección a una criatura situada dentro del alcance . Debes
tener una línea de visión con el objetivo. Realizas una tirada de ataque
a distancia contra el objetivo mientras el pañuelo se alarga mágica-
mente y se vuelve tan duro como el hierro al impactar. Si tienes éxito,
el objetivo sufrirá ld8 puntos de daño, +1 punto por nivel de lanzador
(máx. +5).

Foco: un pañuelode seda.

EZCI81Z ~1BIAFo15
Adivinación
Nivel: Cha 4, Soh 4, Wuj 3
Componentes: V S, M
Tiempode lanzamiento: 1 asalto
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración. 1 asalto/nivel

Con una acción estándar 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

criatura a la que veas y determinar si está polimorfada, disfrazada o
transmutada, así como cuál es su auténtica forma.

Si miras a un cambiaformas en su forma auténtica, sabrás quees un
cambiaformas, pero no podrás determinar quéotrasformas es capaz de
adoptar. A efectos de este conjuro, un cambiaformas es cualquiercru .
cura con el tipo "cambiaformas" o unaaptitud sobrenatural o extraonli
nacía que le permita asumir una forma alternativa. Un wu jen que sepa
polinror{arse no es un cambiaformas (ya que un conjuro no es una apti
tud sobrenatural ni extraordinaria), pero un ciempiés espíritu sí loe
(pues tiene la aptitud excepcional de adoptar formas alternativas, aur,
que su tipo sea "ajeno").

Componente material: un bálsamode miely flor de loto, untado sobre
tus párpados .

?1=i. =s?lnosm
Transmutación
Nivel Wuj 3 (Madera)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento. 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: t asalto/nivel

Cuando lanzas este conjuro, sintonizas tanto con el elemento de la tnt-
dera que te surgen espinas por toda la piel . Estas espinas no te hacen
daño, pero incrementan eldaño que puedes infligir con un ataque sin
arma a la vez que te convierten en tina persona difícil de apresu
Cuando efectúas un ataque sin arma con éxito, infliges 1d6 puntos de
daño perforante normal, no atenuado. Si ya infliges daño adicional,
por ser un monje multiclase o por cualquier otra razón, tu daño ate
menta en un tipo de dado: id6 a tds, id8 a kilo, idio a tdt2, 1d12a
1d20, 1d20a 2d 12. Si posees alguna otra forma de ataque natural, como
un ataque de garra, utiliza ld6 o tu daño de garra (lo que sea mayor

Toda criatura que te alcance con un arma natural o ataque sin arria
incluyendo un intento de presa, sufrirá 1d4puntos de daño perforarte

Componente material: una espina .

?1=L v= l111=ÍAL
Transmutación
Nivel: Wuj 5 (Metal)
Componentes: U, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duración: 1 minuto/nivel
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: sí

Este conjurotransforma la piel del receptor en una brillante superficie
metálica . El bonificadosde armadura natural de éste pasa a ser +8 (a m
ser que ya fuera superior a +8), pero la criatura también se volverábis-
tante lenta y rígida, sufriendo un penalizados-2 en la Destreza efecti
va mientras dure el sortilegio .

Componente material : un pequeño fragmento de piel de rinoceronte

T05==,T
Nigromancia
Nivel Cha 5
Tiempo de lanzamiento:1 asalto
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivo: una criatura

igual que poseer animal, pero puedes apoderarte del cuerpo de cual
quier criatura . La criatura poseída no conservará recuerdo alguno de



lasacciones llevadas a cabo durante la posesión, ni sabrá quién la po-
seyó.
Componente material : un cuencode incienso.

?0SR=Z mfMAL
Nigromancia
Nivel : (:ha 3, Naturaleza i
Componentes: V S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance corto (25' + 5'Í2 niveles)
Objetivo- un animal
Duración : 1 asalto/nivel (D)
Tande salvación : Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí

Al lanzar este conjuro, proyectas tu espíritu al interior del cuerpo de
un animal, obligándolo a comportarse como le indiques . Tu propio
cuerpo yacerá inerte mientras dure el conjuro. El animal debe sernor-
mal (no una bestia, bestia mágica, sabandija ni otro tipo de monstruo)
Ysus Dados de Golpe debenser menos que tu nivel. El alma del animal
permanecerá en su cuerpo, pero no tendrá control sobre ese cuerpo
mientras tu espíritu esté allí.

Mientras estás en el cuerpo del animal, conservas tu Inteligencia,
Sabiduría, Carisma, nivel, clase, ataque base, TS base, alineamiento y
aptitudes mentales. El cuerpo conserva su Fuera, Destreza,Constitw
ción, puntos de golpe, aptitudes naturales yaptitudes automáticas. No
tendrás opción de activar las aptitudes extraordinarias ni sobrenatura-
les del cuerpo. Porcada 2 puntos de dañosufrido porelcuerpo delani-
mal mientras lo estés poseyendo, tú sufrirás también 1 . Si el cuerpo del
animal es asesinado mientras lo estás poseyendo, deberás tener éxito
enuna salvación de Fortaleza (CD 10) o morirás también

Si tu cuerpo es destruido mientras tu espíritu se encuentra en el
cuerpo del animal, morirás cuando expire la duración del conjuro.
Componente matenal : un cuenco de incienso y un bocado de comida

que atraiga al animal.

?T=CISIOR
Transmutación
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 sí en el momento del lanzamiento; o una sola arma
de proyectil

Duración: 10 minutos/nivel
Tiro de salvación : Voluntad niega (inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros : sí (inofensivo, objeto)

Cuando lanzas este conjuro, encantas una o más 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 duplicará el incremento de distancia de las armas arrojadizas afecta-
daso el arma de proyectil.

Componente material: tinta, con la que se escribe un caráctermístico
en cada arma afectada por el conjura

ROT=CgÓR CORTZA
LOS =5?MTV5
.Abrumeion
Nivel (:ha 2
Componentes : V, S, F
Tiempode lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque
Área: emana 5' desde la criatura tocada
Duración : 1 minuto/nivel (D)
Tirode salvación: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: no (ver texto)

Este conjuro crea una barrera mágica 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 desvíoa

CA y un bonificado-r +2 de resistencia en losTS contra los ataques
los espiritas.
En segundo lugar, la barreta impide que los espíritus entren en

área Esta protección termina si la criatura ataca a un espíritu bloquw
do o empuja la barrera contra él. la resistencia a conjuros puede p
mitir a un espíritu superaresta protección y entrar en el circulo.
Foco: una vara de ginkgo con tiras de papel de oración pegadas.

?ZOT_CCIOR CORTZA
EL HECHIZO

Abjuración
Nivel- Wuj 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzantiento:1 acción
Alcance: toque
objetivo: criatura tocada
Duración : I asalto/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)

El receptor del conjurogana un bonificador +t de resistencia por cada
tres niveles de lanzador (máx . +5) en toda salvación de Voluntad contra
efectos de hechizo o compulsión.

Componente material : un fragmento, cabello u otro componente del,
cuerpo deunacriatura con una aptitud innata de hechizo odominarper-'_
sona, como un súcuboo vampiro.

i
?ZOT=CCIOR CORTZA
MARCHA

Abjuración 1 Bien]
Nivel: Shu 1 (Tierra)
Componentes: V S, FD
Tiempode lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
objetivo,. criatura tocada
Duración : 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: no (ver texto)

Este conjuro protege a una criatura contra los ataques de las criaturas
de lasTierras sombrías ocon la Corrupción sombría, contra el control
mental y contra las criaturas convocadas o conjuradas. Crea una barre-
ra mágica que rodea al receptor a 1 pie de distancia, se desplaza con él
y tiene tres efectos principales:
En primer lugar, el receptor obtendrá un bonificado-r +2 de desvío a

la CA y un bonificador +2 de resistencia en las TS. Ambos bonificado-
res se aplicarán a los ataques efectuados por criaturas con el subtipo
"sombrío" o con puntuación en Mancha.
En segundo lugar, la barrera bloqueará todo intento de poseer a la

criatura custodiada (como un ataque del conjuro de tntnsmtgnurón) o
de ejercer control mental sobre ella (por ejemplo, mediante la ap-
titud sobrenatural de dominación, poseída por los vampiros,
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que funciona de forma similar al conjuro dominar persona) . Esta pro-
tección no evitaría que un vampiro usara su dominación, pero le im-
pediría dar órdenes mentales a la criatura protegida . Si el efecto de pro-
lección contra Mancha finalizara antes que la dominación, el vampiro
podría dar órdenes mentales a la criatura controlada . Asimismo, la ba-
rrera evitaría la posesión por parte de una fuma vital, pero no expul-
saría a una que yaocupara el cuerpo del receptor antes de ser ejecutado
el sortilegio. Este segundo efecto funciona sin importar el alineamien-
to del receptor.
En tercer lugar, el conjuro impedirá que las criaturas convocadas o
conjuradas (consulta el Manual de Monstruos) entren en contacto físico
con la criatura custodiada. Esto hará que fallen los ataques naturalesde
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 protección contra el
contacto finalizaría si el receptor atacara a la criatura convocada o con-
jurada o intentara forrar la barrera protectora contra la criatura bloque-
ada. La resistencia a conjuros puede permitir a una criatura superar es-
ta protección y tocar a la criatura custodiada.

DTIZ 1.10. IU0.D=2A
Transmutación
Nivel Maho 5, Wuj 5 (Madera)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: toque
objetiva un objeto de madera no mágico (o el volumen del objeto en

un radio de 3' del punto tocado) o una criattua vegetal
Duración: ver texto
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Cualquierobjeto de madera o criatura vegetal que toques se pudre, co-
rrompe y vuelve inservible instantáneamente, quedando destruido a
efectos prácticos. 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 pudrirá y quedará destruido. Losobjetos mágicosde made-
ra son inmunes a este sortilegio.

Puedes emplear pudrir la madera en combate si tienes éxito en un
ataque de toque en cuerpo a cuerpo. Empleado de este modo, pudrir la
madera destruye instantáneamente id6 puntos de Clase de Armadura
obtenidos por armadura o escudos de madera (hasta el valor máximo
de protección ofrecido por la armadura).

Las armasque esténsiendo utilizadas por un oponente contra el que
se dirija el conjuroserán más difíciles de afectar. Debes tener éxito en
un ataque de toque en cuerpo a cuerpo contra el arma . Quedará des-
truida cualquier arma de madera o con mangooasta de madera que sea
alcanzada.

Nota : golpear el arma de un oponente causa un ataque de oportuni-
dad. Además, debes ser tú quien toque el arma y no al revés .

Contra las criaturas vegetales, pudrir la madera inflige instantánea-
mente 3d6 puntos de daño, +1 por nivel de lanzador (máx. +15), por
ataque con éxito . El conjuro dura 1 asalto por nivel, y podrás efectuar
un ataque de toque en cuerpo a cuerpo por asalto .

¡Componente material: una termita viva .

Transmutación
Nivel- Cha 4, Soh 4
Componentes: S
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque

objetivo : hasta una criatura viviente tocada/dos niveles
Duración: instantáneo

Tiro de salvación: Fortaleza niega (inofensivo)
Resistenciaa conjuros: sí (inofensivo)

Las criaturas a las que toquesganarán los beneficios de 8 horasde des
canso relajante . Si un receptor estaba fatigado, se eliminarán la fatiga]
sus penalizadores . Si un receptor ya había descansado bien, no necesi
tará descansar ni dormir durante las siguientes 24 horas. Los lanzado
res de conjuros arcanos seguirán necesitando descansar durante 8 ho
ras para poder preparar u organizar sus conjuros.

ZAYO v= TI=Z2J0.
Evocación
Nivel- Wuj 3 (Tierra)
Componentes: VS
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Área : senda de 5' de ancho hasta corto alcance (25' + 5'/2 niveks)
Duración : instantáneo
Tiro de salvación: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: sí

Con un grito, golpeas el suelo a tus pies y creas un rayo de fuerageu
mántica. Éste viajaa través del suelo, haciendo que la tierra, la roca yb
arena salgan volando por los aires, golpeando a las criaturas que haya¡
lo largo de su trayectoria. Toda criatura que se encuentre en el área si
frirá 1d6 puntos de daño por nivel de lanzador (máx. lod6) .

Este conjuro sólo funciona si estás sobre tierra, arcilla, piedra o arena y
no si te encuentras sobre un suelode maderau otra superficie.

~=mninmcián
Conjuración (Curación)
Nivel: Cha 4, Wuj 7
Componentes: V, S, M, F/FD
Tiempo delanzamiento : 1 asalto
Alcance: toque
Objetivo. criatura tocada
Duración : 1 día/nivel
Tirode salvación: ninguno (ver texto)
Resistenciaa conjuros: sí (inofensivo)

Devuelves la apariencia de vida a una criatura difunta . Puedes real¡
mar a criaturas que lleven muertas un periodo de hasta un dia pornt
ver de lanzador. Además, el alma del receptor debe ser libre yestarlis
puesta a volver (consulta "Devolver la vida a los muertos", en el Manwá
del Jugador) . Si el alma del receptor no está dispuesta a regresar, el con.
juro no funcionará. Este sortilegio nopuede volver a ligarporcomplt
to el alma a su cuerpo, y el receptor reanimado se encontrará en un es-
tado de "semi-vidá': ni muerto ni completamente vivo . La criatun
reanimada tendrá 1 punto de golpe y sólo podrá llevar a cabo una ac-
ción equivalente a moverse por asalto. No podrá atacar, usar conjuros
ni activar objetos mágicos. Podrá hablar (si podía hacerlo cuando esta
ba vivo del todo), pero su habla será lenta y dificultosa. La memoriade
la criatura estará poco clara y confusa, y tendrá problemas para recor-
darsiquiera detalles básicos acerca de su vida y amigos del pasado. Si se
la deja sin vigilancia, la criatura tenderá a vagar aleatoriamente sin una
noción de hacia dónde va o dónde ha estado. Si vuelve a resultar he!
da, la criatura podrá ser sanada, pero no superará 1 pg. Podrá ganar
puntos de golpe temporales, pero no incrementar sus puntos de golpe
totales por medio del aumento de Constitución ni ningún otro meto-
do. Se podrá volver a matar (y reanimar) a la criatura, y podrá ser de-
vuelta a la vida completa mediante cualquierconjuro que normalmen-
te pueda devolver la vida por completo (como revivir a los muertos). Al
igual que sucedecon apacible descanso, el tiempo que se pase reanimado
no se tendrá en cuenta al calcular el limite de tiempo para traer a 6



criatura deentre los muertos. El cuerpo no sedescompondrá mientras
esté reanimado.
Una criatura reanimada no es un muerto viviente, y no puede ser

expulsado, dañado con energía positiva o agua bendita, ni sanado con
energía negativa. Un conjuro de restablecimiento mayordevolverá todos
sus recuerdos a la criatura, pero no mejorará su estado físico.
Componente material arcano: un mantón 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 orocon la forma de un fénix.

Conjuración (Creación)[cónico]
Nivel: Cha 2
Componentes: V, FD
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivo: una criatura
Duración: 1d4+1 asaltos
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros : sí

Conunaatronadora reprensión,dejas aturdida a una criatura queelijas
situada dentro del alcance. Si la criatura objetivo falla unasalvación de
Voluntad, quedará aturdida durante td4+1 asaltos.
Una criatura aturdida no puede actuar y pierde su bonificados de

Destreza a la CA Los que la ataquen ganan un bonificados +2 en sus ti-
radas de ataque.

Evocación [cónico]
Nivel Cha 3, Furia 3, Soh 3
Componentes: V, S, FD
Tiempode lanzamiento: 1 acción
Alcance: 20'
Área : criaturas en una expansión de 20'centrada en ti
Duración: instantáneo
Tiro de salvación : Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: sí

Pormedio de este conjuro, lanzas una devastadora reprimenda a tus
enemigos. Las criaturas situadas dentro del área se verán afectadas se-
gún su alineamiento en relación con el tuyo. Las criaturas cuyo ali-
tteamiento difiera del tuyo en un componente (legal-neutral-caótico
o bueno-neutral-maligno) sufrirán 2d6 puntos de daño. Aquellos cu-
yo alineamiento difiera del tuyo en ambos componentes (tanto legal-
neutral-caótico como bueno-neutral-maligno) sufrirán Sd6 puntos
de daño.

Por tanto, si eres legal bueno, infligirás 2d6 puntos de dañoalosque
tengan alineamiento legal neutral, legal maligno, neutral bueno ocaó-
tico bueno, y Sd6 puntos de daño a los neutrales, caóticos neutrales,
neutrales malignos y caóticos malignos. Una salvación de Fortaleza
con éxito reducirá en ambos casos el daño a la mitad. Las criaturas de
cualquier alineamiento distinto del lanzador que fallen su salvación
quedarán ensordecidas durante ido asaltos . Ademásde los efectos evi-
dentes, un personaje ensordecido fallará automáticamente las pruebas
de Escuchar, sufrirá un penalizados-4 en la iniciativa y tendrá un 20%
de fallar y perder todo conjuro con componente verbal (V) que inten-
te lanzar.

SARCGT= D= TU=CTO
Nigromancia
Nivel Cha 5, Maho 5
Componentes : V, S, M

Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivo: hasta cuatro criaturas
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: Reflejos niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, dibujas un símbolo místico cortándote
en una palma con un cuchillo y encantas tu sangre . El conjuro crea un
proyectil de sangre por cada tres niveles de lanzador (máx . cinco pro-
yectiles) . A continuación, 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 golpedirecto infli-
ge 2ds puntos de daño sin que se permita tiro de salvación. Las cria-
turas situadas en un radiode 5' de la alcanzada por un proyectil deben 1

tener éxito en una salvación de Reflejos o sufrirán ese mismo daño
(los proyectiles que no alcancen a su blanco no causarán daño a nin-
guna criatura) .

Componente material : tu sangre . Hacer un dibujo cortándote la pal-
ma de la mano te causará 2 puntos de daño.

Encantamiento [enajenadorl
Nivel: Wuj 1
Componentes: F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura inteligente
Duración: 1 asalto
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)

Este conjuro te permite comunicar un solo mensaje a otra criatura in-
teligente situada dentro del alcance, empleando medios no verbales . .
Puedes hacer señas con la mano, dejar un pergamino sobre una mesa,
levantar una ceja o hacer cualquier otra seña, y el conjuro permitirá
que el objetivo comprenda tu mensaje. Por medio de este sortilegio
puedes comunicar un pensamiento completo de veinticinco palabras
o menos, y el objetivo comprenderá tu mensajea pesarde cualquier ba-
rrera idiomática que exista. Podrás usar este conjuro aunque estés ata-
do y amordazado, siempre y cuando tu personaje lleve encima el obje-
to del foco .

Foco: un pequeño cono de cristal

SHV211C=T1 17x FV=CTO
Evocación[Fuego]
Nivel Wuj 2 (Fuego)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: 50'
Efecto: hasta 9 shuriken de fuego
Duración : instantáneo
Tiro de salvación: ninguno
Resistenciaa conjuros: sí

Este conjurocrea shuriken hechos de fuego mágico que puedes lanzar
igual que los normales (no te queman las manos) . Se te considerará au-
tomáticamente competente con estas armas. Creas tres shuriken de
fuego si eres de nivel t :' al 6.' seis si eres de nivel 7." al 12.", y nuevo si
eres de 13.' o más. Puedes lanzar tres shunken de fuego como acción es-
tándar, pero los tres deben ir dirigidos contra la misma criatura . Si cre-
as más de tres shuriken, podrás lanzar los demás en asaltos subsi
guientes . Éstos tienen un incremento de distancia de 10'.



Un shunken de Juego inflige 1 puntode daño normal y ido puntos de
daño por fuego adicionales. Si logras un golpe crítico, el dañodel shu-
riken se duplica y el dañopor fuego aumenta a 1d8. Noapliques tu bo-
nificados de Fuera aldaño del shuriken. Si estás efectuando unataque
furtivo, añade el daño adicional sólo al daño del primer shuriken que
puedas lanzar cada asalto .

Componente material: un shuriken cubierto de sabiadepinoy azufre.

SVSTIERTAZ
Transmutación
Nivel Cha 4, Soh 4
Componentes: V S, M
Tiempode lanzamiento: 1 asalto
Alcance: toque
Objetivo: hasta una criatura viviente tocada/dos niveles
Duración : 6 horas/nivel
Tirode salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo)

Los receptores del conjuro pueden aguantar sin comer ni beber
mientras dure el conjuro, sin tener hambre ni sufrir ningún efecto
adverso debido a la privación. Toda criatura afectada podrá comer o
beber normalmente sin dificultad . Cuando el conjuro finalice, las
criaturas deberán reanudar sus hábitos normales decomida y bebida,
pero no sufrirán ningún efecto adverso debido a las comidas que ha-
yan perdido. El tamaño de las criaturas no se tendrá en cuenta: el
conjuro nutrirá por completo tanto un diminuto lagarto como a un
dcagón.

Si el objetivo del conjuro está sufriendo hambre y sed, el sortilegio
le aliviará igual que si hubiera ingerido una buena comida por cada 6
horas de duración delconjuro.

Componente material: un frasco de sake caliente y un pastelillo de
arroz

Abjuración
Nivel Celestial 3, (:ha 3, Fortuna 3, Guardián 3
Componentes: V, S, M, F
Tiempo de lanzamiento : 30 minutos
Alcance: personal
objetivo,. tú
Duración: l hora/nivelo huta que se descargue (D)

Este conjuro te une místicamente a una figura especialmente prepara-
da que represente a una deidad o espíritu al que veneres. Mientras du-
re el sortilegio, sólo sufrirás la mitad del daño que te inflija cualquier
herida o ataque (incluyendo eldaño infligidopor aptitudes especiales)
que te reste puntos degolpe. La cantidad dedaño que no sufras tú la su-
frirá en tu lugar la figurita- Las formas de daño que no tengan que ver
con los puntos de golpe, como los efectos de hechizo, el daño temporal
de característica, la consunción de niveles y la desintegración, no resul-
tarán afectadas.

Si sufres una reducción de puntos de golpe debido a una puntua-
ción de Constitución menguada, talreducción nose repartirá con la fi-
gura al no tratarse de daño a los puntos de golpe . El conjuro se descar-
gará cuando la figura se quede sin puntos de golpe (esdecir, cuando se
quede con 0). Cuando el sortilegio finalice, el daño subsiguiente ya no
se dividirá entre la figura y tú, pero el daño sufrido anteriormente no
se te reasignará a ti .

Componente material : ofrendas por valor de lopoa un espíritu al que
veneres.

Foco: una figura de un espíritu al que veneres, hecha de cristal, made-
ra, piedra o hierro. Las puntos de golpe y el coste de la estatua depen-

derán de 6 sustancia de 6 que esté hecha. Una figura de cristal

tiene t0puntos degolpe y cuesta 25 po; una de madera, 25 pg y 2501
una de piedra, 50 pg y 375 po; y una de hierro, 100 pg y 750 po, Puec
utilizar esta figura para vanos lanzamientos del conjuro, pero nopod
repararla ni hacer que recupere los puntos de golpe que haya perdx

TAnARO D= GIGART_
Transmutación
Nivel: Hcroe 8, Wuj 7
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración: 1 minuto

Cuando lanzas este conjuro, tucuerpo adopta proporciones verdades
mente gigantescas . El sortilegio hace que crezcas hasta un tamal
Enorme o mayor, dependiendo de tu nivel de lanzador.Tu Fuera, Ik
freza, Constitución, armadura natural y modificadores de tamaño a
CA y los ataques cambian en base a tu nuevo tamaño, tal y como :
muestra en la siguiente tabla:

El único equipo quecambiará de tamañocontigoserá la ropa ordinati
y mundana, de modo que quizá no puedas usar armas ni objetos mig
cos de forma eficaz cuando seas gigante-

Componente material una escama de dragón o pelo de la cabeza d
un gigante.

TETSV80 DE T1=2TA
Evocación [Tierra]
Nivel Shu 2 (Tierra)
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: toque
Efecto : un haz similara un tetsubo
Duración: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvación ninguno
Resistencia a conjuros . sí

De tus manos surge un tetsubo de 6' de largo, hecho de tierra . Pbdrí
blandir esta arma con competencia igual que si fuera una gran clan
Losataques con el tetsubo de twmmson ataquescorrientes cuerpo a CM
po. El tetsubo inflige tdio puntos de daño, +1 punto adicional pora
da dos niveles de lanzador (máx . +10) . El tetsubo se considera un am
+1 a efectos de superar la reducción del daño.

T;ARC=
Adivinación
Nivel Cha 1, Naturaleza 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 120'
Área expansión de 1211, centrada en ti
Duración: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Entras en un profundo trance, durante el cual no puedes moverte, In
blar ni llevar a cabo acción alguna. En el trance, estás en gran sintoa

Nivel Tamaño Fue Des Con Armadura CA/mcdf.
de lanzador natural al ataque
15-16 20' (Enorme) +16 -2 +4 +3 -2
17-18 40 (Cargant.) +24 2 +8 + 7 -4
19-20 12' (Colosal) +32 -2 +12 +12 -8



con los poderes y fuerzas del área inmediata. Podrás sentir a ciertas
criaturas yefectos mágicos dentrodel área del conjuro. Cadaasalto que
sigas en trance, sentirás la presencia de una de estas cosas dentro del
irea del sortilegio: espíritu menor, espíritu mayor, maldición, efecto
mágico permanente o embrujo. Podrás determinar el tipo general de
cosa con la que hayas entrado en contacto (como espíritu natural, em-
brujomalignó), pero no podrás comunicarte con ella en modo alguno
ni obtener ninguna otra información al respecto. Usar este conjuro te
concede información suficiente para ejecutar a continuación comu-
taón con espíritu menor u otro sortilegio similar para comunicarte con el
espíritu con el que desees contactar.

MARSIFO;nAZ AGVA
:n V=RERO
Transmutación
Nivel Maho 4, Wuj 4 (Agua)
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: t asalto
Alcance: toque
objetivo: i pinta de agua/tres niveles
Duración instantáneo
Tiro de salvación : ninguno
Resistencia a conjuros : no

Este conjuro transforma un volumen de agua en ese mismo volumen
de veneno de ingestión. La CD de salvación del veneno es la misma
que sería la del conjuro (15 + tu modificador de Inteligencia) . El daño
inicial del veneno es 1 punto de daño temporal a la Constitución, y el
secundario, 1d8 puntos dedaño temporales a la Constitución . Basta un
solo trago del veneno para causar el efecto, pero bebermás no hará que
éste aumente.
Componente material : el colmillo de una serpiente venenosa .

TVlilBA v= TAPE
Transmutación
Nivel Shu 7 ("fierra)
Componentes: V, S, M, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance. toque
Objetivo: criatura de lasTierras sombrías tocada
Duración : concentración
ruede salvación: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: sí

Cuando lanzas este conjuro, intentas extraer la sustancia impura de
sana criatura corrompida y reemplazarla con tu propia sustancia pura.
Ejecutar este sortilegio es muy agotador para ti, pero resulta mortífero
pan lascriaturas infectadas con la Corrupción sombría.

Sólo puedes lanzar este sortilegio sobre una criatura de las Tiernas
sombrías (una criatura con el subtipo "sombrici' o con puntuación en
Mancha). Cuando la toques, ésta deberá realizar un TS de Fortaleza_ Si
nene éxito, no resultará afectada por el conjuro . Si falla, su piel se vol-
verá de jade y quedará inmovilizada e indefensa. La criatura será cons-
ciente de todo y respirará con normalidad, pero no podrá llevar a cabo
ninguna acción física, ni siquiera hablar. No obstante, sí que podrá rea-
iiur acciones puramente mentales (como utilizar una aptitud sortíle-
p) El efecto es similaral de inmosnlizar persona .

Cada asalto que mantengas el conjuro, la criatura deberá intentar
otra salvación de Fortaleza . Si la falla, sufrirá la consunción permanen-
te de idb puntos de Constitución. Sin embargo, cada asalto que man-
tengas el conjuro sufrirás Id6 puntos de daño atenuado. Si caes in-
roaaiente, o si la criatura tiene éxito en su salvación de Fortaleza, el
conjuro finalizará .

Componente material: jade en cantidad equivalente a un dedo (porun
valor mínimode 50 po).

V=RGARZA ARCES~L
Conjuración (Convocación)
Nivel antepasado 2, cha 2
Componentes: V, S, FD
Tiempode lanzamiento: 1 acción
Alcance: corto (25'+ 5'/2 niveles)
Objetivo : una criatura
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros : sí

Cuando larvas este conjuro . Llamas a un espíritu ancestral, enumer.
do los crímenes de tu objetivo e instando a tu antepasado a que ca!
gue al bellaco (el alineamiento del objetivo no se tiene en cuenta al o
terminar si el conjuro tiene éxito) . El espíritu ancestral impondrá
castigo en forma de un fuerte golpe al objetivo. Este ataque tendrá é
to automáticamente e infligirá ido puntos de daño por cada dos ni,
les de lanzador (máx. sd6~, o 1d6 puntos por nivel de lanzador (m
tod6) si el objetivo es un muerto viviente . Una salvación de Fortrtalezr
con éxito reduce el daño a la mitad .

VIDA SECTUTA
Abjuración
Nivel: Fortuna 8, Guardián 8, Wuj 8
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: t asalto
Alcance: personal
Objetivo: tú
Duración: 1 minuto/2 niveles

Este conjuro te permite protegerte contra alguna condición (como ser
sumergido en aceite hirviente o enterrado bajo una avalancha) que
normalmente causaría una muerte segura . Sólo puedes protegerte',
contra una incidencia o condición natural, no contra un conjuro ni la
acción de una criatura (como el aliento de un dragón o las espadas de
un grupo de bandidos). Debes especificar la condición contra la que IL
desees protegerte, y el conjuro sólo sera efectivo contra esa condición.
Si te ves sometido a talcondición mientras dure el conjuro, no sentirás
molestia ni sufrirás daño porsu culpa. Sin embargo, elconjuro no pro-
tegerá ningún objetos que lleves sobre tu persona . Al expirar la dura-
ción del sortilegio, la condición volverá a surtir su efecto completo so-
bre ti si continúas sometido a ella.

Componente matenal: un ungüento de almíbar de melocotón y ci-
nabrio.

VIERTO CORVOCADOZ
Transmutación
Nivel Wuj 5
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento : 10 minutos
Alcance: diez millasínivel
objetivo: hasta diez criaturas/nivel
Duración: instantáneo
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia aconjuros: no

Lanzas al viento un mensaje o sonido dirigido a una serie de criaturas
específicas a las que identificas al ejecutar el conjuro. No hace falta co-
nocer la identidad específica de cada receptor, pero debes sercapaz de
diferenciarlas por su posición o algún otro rasgodistinto de la ra-
za o clase de personaje. Por ejemplo, podrías enviar el mensaje

*o



a los soldados de tu guardia de palacio o a los gobernadores de todas las
provincias del imperio.

El viento convocador viajará hasta cada receptor, siempre y cuando lo-
gre encontrar un modo de llegar hasta allí desde donde te encuentres
(no podrá atravesar murallas, por ejemplo). El viento convocador es tan
suave y pasa tan inadvertido como un céfiro hasta que (lega a sus re-
ceptores . A continuación, transmite su mensaje susurrado uotro soni-
do y 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 mínimo de una milla por hora o un máximo de una milla
cada lo minutos. Cuando el sortilegio llegue a su objetivo, se arre-
molinará y permanecerá hasta que el mensaje sea transmitido. Al
igual que sucede con boca mágica, el viento convocador no puede pro-
nunciar componentes verbales, usar palabras de mando ni activar
efectos mágicos.

Este conjuro suele utilizarse para reagrupar tropas, enviar avisos o
difundir proclamas.

r y VISTA O11ÍZICA
Adivinación
Nivel Cha 4
Componentes: S, M
Tiempo de Lanzamiento: 1 asalto
Alcance: ver texto
objetivo: tú
Duración: 1 minuto/nivel (D)

Caes en un profundo sueño mientras tu espíritu abandona tu cuerpo
en forma incorporal y viaja hasta lugares lejanos .Tuespíritu podrá mo-
verse a 100' por asalto, y very oírcualquier cosa que pudieras ver si es-
tuvieras en ese mismo lugar. El espíritu puede ser bloqueado por cual-
quier sortilegio que rechace a las criaturas incorporales, y podrá ser
detectado y atacado del mismo modo que las criaturas incorporales.
Un chamán podráusarcomunión con espíritu menor o comunión con espí-
ritu mayor (si tienes más de 4." nivel) para contactar contigo, no podrás
ver a las criaturas protegidas mediante invisibilidad ante los espíritus, y
serás rechazado por un conjuro de protección contra los espíritus.Tu espí-
ritu nopodrá másque moversey observar. no podrá hablar, atacar, lan-
zarconjuros ni realizar ninguna otra acción.

Al finalizar el conjuro, tu espíritu volverá instantáneamente a tu
cuerpo y despertarás. Si tu cuerpo es perturbado mientras tu espíritu
esté vagando, el sortilegio finalizará inmediatamente .

Componente matenal : una varilla de incienso por un valor mínimo
de 5 po.

Nivel : Cha 6
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duración: l asalto/nivel
Tiro de salvación: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: sí

Lste cunjucu dismuiuye en ~ +1 el valer reducción del dono del recept"r
Por tanto, si se logra lanzar vultverabtluLud con exito sobre vm dragon, -: r
reducción del daño 15/+2, su valor quedará reducido a l0/+t. Por
tres niveles de lanzador a partir de 11 .", la reducción del daño disminuir-
un 5/+1 adicional: 10/+2 en el l4.", 15/+3 en el 17.' y 20/+4 en el ,1

YAM D= AME
Evocación [Aire]
Nivel Shu 2 (Aire)
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento : 1 acción
Alcance: toque
Efecto: hazsimilar a un yari
Duración: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvación: ninguno
Resistencia a conjuros : sí

Un rayo de 6' delargohecho de aire surge detus manos. Podrás blandirlo
como si fuera un yan (lanza corta). Los ataquescon el yan de aire sonata-
ques corrientes cuerpo a cuerpo. El yari inflige Id8 puntos de daño, +l
punto adicional por cada dos niveles de lanzador (máx +l0). El yanse
considera un arma +i a efectos de superar la reducción del daño.

YO _S?121TVA1
Nigromancia
Nivel Wuj 5
Componentes: V, S,M
Tiempo de lanzamiento: 1 acción
Alcance: personal
objetivo: tú
Duración : 1 asalto/2 niveles (D)

Este conjuro te permite hacer que tu espíritu salgade tu cuerpoen for-
ma incorporal, a la vez que mantienes una apariencia de vida en tu
cuerpo físico. Tu espíritu tendrá una velocidad de 9o', pero no podrá
alejarse a más de 2o0'de tu cuerpo.Tu espíritu podrá serbloqueado por
cualquier conjuro que proteja contra las criaturas incorporales,y podrá
serdetectado y atacado del mismo modo que las criaturas incorporales.
Un chamán podrá usar comunión con espíritu menoro comunión con espí-
ritu mayor (si tienes más de 4." nivel) para contactarcontigo, no podrás
ver a las criaturas protegidas mediante invisibilidad ante losespíritus, yse-
rás rechazado porun conjuro de protección contra los espíritus .Tu espíritu
podrá lanzarconjuros que sólo tengan componentes verbales, pero por
lo demás, no podrá atacar ni afectar al mundo físico .

Mientras tanto, tu cuerpo asumirá un estado de duermevela. En tu
forma espiritual, podrás dar órdenes a tu cuerpo siempre y cuando te
encuentres a S' o menos de él . Sólo podrá llevar a cabo acciones senci-
llas: caminar, hablar (de forma lenta y parsimoniosa) o comer. No esta-
rá indefenso, pero sólo podrá llevar a cabo acciones parciales. Perderá
su bonificado` de Destreza a la CA (si lo tiene), y sus enemigos obten-
drán un bonificado` +2 en las tiradas de ataque contra él.

Tanto el daño sufrido portu espíritu como por tu cuerpo se restará
de tus puntos de golpe totales . Si tu espíritu o tu cuerpo fueran des-
truidos, morirías. Si tu cuerpo se separa más de 200' de ti y tu espíritu
no pudiera seguirlo(debido a un conjurode protección contra los espínttu
o alguna otra razón), morirías. Si se impidiese de algún otro modo que
volvieras a tu cuerpo al expirar el conjuro, morirías.

Componente matenal: una pequeña rueda de oración.



unque la mayoría de los objetos mágicos presentados en la
Guía del DI NGEON MAsrelt están disponibles en todoel mun-

do de Aventuras orientales, algunos son particulares del
mundo principal de juego de DiINGEONS& DRAGONS. Ta-

les objetos no aparecen nortnalmente en el mundo de Aventuras
onentales, y en caso de hacerlo son bastante diferentes del objeto
estándar, al menos en la forma, si no en la función.

Por ejemplo, las liras yarpasson instrumentos musicales corrientes
en las tierras del manualdel jugador, pero en una campaña de Ata-nhc-
ms onentales hay mas probabilidades de descubrir un troto de constntc-
Mn o un samisen hechuador. Asimismo, una capa mágica tiene proba-
bilidadesde adoptar la formade un quimonoo una chaqueta, las botas
pasan a ser sandalias, las bolsas se convienen en cajas, etc Estos cam-
biosen la forma de un objetonoafectanen modoalguno asu función

LiniT-_s -Los
o8J=T05 líÚ0.C~r~COS

cauí -s= ?u= zn

Los personajes de Aventuras onentales visten ropa y armaduras diferen-
tes, y utilizan un equipo distinto a sus iguales en otros escenarios de
D¿,D. El limite de objetes mágicos que se pueden llevar sigue siendo
básicamente el mismoque el descrito en la Guía del Ih~NC:E~w ,41:~ rtr

(Capitulo 8 : objetos mágicos), pero ciertos objetosdeAtkwtunts onentales
ocupan el mismo"espació' del cuerpo que los objetos estándar. Un per-
sonaje sólo puede llevar puestos demodoefectivo los siguientes objetos

1 diadema, sombrero, yelmo o jingasa
i par de anteojos o gafas, o un mempo
1 capa, manto, togá, hakama, haori o happi
1 amuleto, brocW medallón, collar, presea o escarabeo
1 armadura
1 túnica o quimono
1 atuendo, vestidura, camisa o kataginu
1 par de brazales, brazaletes o dastana
1 par de guantes o guanteletes
2 anillos ,

	

,
1 cinturón u obi
1 par de botas, tabi o sandalias

TABLA 8-1 : GENERACIÓN ALEATORIA DE OBJETOS MÁGICOS -

Las siguientes tablas se utilizan del mismo modo que Lis de la sección
"Armaduras" del capítulo8: objetas mágicos de6 Guía del DuN-
Gre sN MKS1EIL &aliz<a tiradas en cada tablasegúnresulteapty

C

i
T

au
J

Menor Intermedio Mayor Objeto
01-04 01-10 01-15 Armadura y escudos (Tabla 8-2)
05-09 11-20 16-30 Armas (Tabla 8-8)
10-32 21-30 31-35 Pociones (Tabla 8-6)
33-34 31-40 3650 Anillos (Tabla 8-17)
35-57 41-55 51-65 Rollos de pergamino (Tabla 8-18)
58-80 56-68 66-70 Talismanes (Tabla 8-24)
81-91 69-83 71-75 Varitas (Tabla 8-25)
92-100 84-100 76-100 Objetos maravillosos

(Tablas 8-26, 8-27 y 8-28)
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TABLA 8-2: ARMADURA Y ESCUDOS
Menor Intermedio Mayor Objeto

	

Precio de mercado
01-20

	

01-03

	

-

	

escudo +1

	

+1 .000 po

98-100

	

64-100

	

64-100

	

Apt. especial y tira de nuevot -
'En realidad, la armadura no puede tener tonificadores tan eleva-

dos, Utiliza estas líneas para determinar el precio cuando se añadan
aptitudes especiales .
*Tira en la Tabla 8-7 : armaduras y escudos específicos .
-¡Tira en la Tabla 8-5 : aptitudes especiales de las armaduras, o en la

Tabla 8-6 : aptitudes especiales de los escudos o tessen .

piado para generarun tipo específicodearmaduraoescuda La Tabla 8-3:ti-
mposde armadura aleatorios y la Tabla83: tipos deescudo aleatorios, contie-

nen columnas diferenciadas para generar armaduras y escudos en una
campaña de Rokugan o en un escenario diferente de Aventuras orientales.

La mayoría de las armaduras y escudos mágicos sólo tienen tonifica-
dores de mejora, aunque tales objetos también pueden poseer las apti-
tudes especiales detalladas en la Guía del DuNcaoti MASrra y aquí- Una
armadura o escudo con una aptitud especial debe poseer al menos un
tonificador +1 de mejora .

Agilidad: esta armadura concede asu portador un bonif +2,+4 ó +6de
resistencia en todos los -lS de Reflejos realizadas mientras la (leve puesta .

Nivel de lanzador. 5 :' ; ~rquisitos fabricar atoras y annaduras mágicas,
trsístenna,el nivel de lanzadordebe equivalera tres veces el tonificadorde
la armadura; Precio de mercado: +2.000po(+2), +8 .000po (+4)ó+18.000 (+6) .
Cambio de forma: el tonificador de mejora de esta armadura se

convierte en un tonificador de desvío cuando el portador cambia de
forma usando polimorfarse o algún otro tipo de magia. Por tanto, un
hengeyokai que vista unaarmadura bngandina +2de cambiodformaob-
tendrá un tonificador +2 de desvío a la CA estando en forma animal.

Nivel ele lanzador: 7:'; Prrrrequisitos: fabricar armas y armaduras mági-
cas, poli morfarse, Precio de morrada: tonificador +1 .

!' Contomo borroso: esta armadura haceque la imagen de su porta-
dorparezca borrosa y confusa, igual que con el conjuro contorno borro-
so. Funciona cuando se lleva puesta.

Nivel de lanzador 3:'; Prerrequisitos. fabricar armas y armaduras mági-
cas, contorno borroso; t5rcio i4" mercado: +50.000 po.

Desplazamiento : esta armadura hace que su portador parezca estar
justo al lado de donde está en realidad, igual que con el conjuro despla-
zamiento. Funciona cuando se lleva puesta.

Nivel de lanzador. 5 : ; Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras
mágicas, desplazamiento; Precio de mercado : +10o.ocxi po.

TABLA ó-3: TIPOS DE ARMADURA ALEATORIOS
Rokugan

	

No Rokugan*
d% d°% Armadura

*No todos los tipos de armaduras de la lista tienen por qué estar disponi-
bles en una campaña concreta no rokuganesa de Aventuras orientales. Vueóe
a tirar los resultados inapropiados, o elige el tipo de armadura más cercarlo.
-'¡Tipo de armadura descrito en este libro. Los demás se describen

en el Manual delJugador.

TABLA 8-4: TIPOS DE ESCUDO ALEATORIOS

Coste de armadura

*No todos los tipos deescudos de la lista tienen por qué estar disponibles
en una campaña concreta no rokuganesa de Aventuras orientales. Vuelve a
tirar los resultados inapropiados, o elige el tipo de escudo más cercara.
¡Tipo de escudo descrito en este libro. Los demás se describen en

el Manual delJugador.

Equilibrio: esta armadura concede a su portador un bonificador+e
decapacidad en todas laspruebas de Equilibrio mientras la lleve puesta

Nrvcl de lanzador. 5:; Pnwrcquisitos: fabricar armas y armaduras mági-
cas, gnuia felina ; Precio de mercado: 1 .280po.
Miedo: tres veces al día, esta armadura permite a su portador irradiar

unaura de miedo en un radio de 30 pies.Todas las criaturas situadas derr
arode ese radiodeben teneréitito en unasalvación de Voluntad(CD 14)o
huirán despavoridas. Sufrirán un penalizador -2 de moral en los tiros de
salvación, y huirán de ti. Unacriatura despavorida tiene un sal% de probo-
bitdad de dejar caer loque esté sujetando, elegirá al azar el camino a tornar
(siempre ycuando le aleje delpeligroinmediato) yhuirá de cualquierotro
peligro al que se enfronte. En casode ser acorralada, pasará a estaraterrada

Nivel de lanzador. T. ; Prerrequisitm fabricar armas y armaduras mági-
cas, miedo; Precio de mercado: tonificador +3 .

Presencia: esta armadura concede a su portador un tonificador +2
de mejora al Carisma.

Nnrl de lanzador.12'; Prrrraquisitoc fabricar armasy armaduras mágicas,
el curadordebe ser al menos de 12' nivel; Prrcwde mercado. bonifcador +2

Resistencia: esta armadura concede un boni£ +2,+4 ó+6de resistencia
en todas las salvaciones de Fortaleza realizadas mientras se lleve puesta

21-80 04-10 - armadura +1 +1 .000 po 01 01-03 Acolchada +155 po
81-82 11-18 - escudo +2 +4.000 po - 04-07 Chahar-ainat +225 po
83-87 19-30 - armadura +2 +4.000 po - O8 Dastanat +175 po

31-38 01-05 escudo +3 +9 .000 po - 09-12 Cuero +160 po
39-50 06-16 armadura +3 +9 .000 po - 13 Cuerdat +165 po

- 51-52 17-25 escudo +4 +16.000 po - 14-17 Pieles +165 po
53-57 26-38 armadura +4 +16.000 po - 18-23 Cuero tachonado +175 po

39-45 escudo +5 +25.000 po 02 24 Hueso-¡ +170 po
4657 armadura +5 +25.000 po 03-12 25-29 Ashigarut +175 po

- - escudo +6* +36.000 po - 30-35 Escamas de cuero-¡ +185 po
- armadura +6* " 36 .000 po - 36-40 Dhenukat +180 po

0 - - - escudo +7* +49.000 po - 41-46 Brigandinaj- +180 pq
ormadura +7* +49.000 po 13-25 47-52 Camisote de mallas +250 po
escudo +8* +64.000 po - 53-59 Cota de escamas +200 po

T - armadura +8* +64.000 po 26-55 60-65 Armadura parcial¡ +200 po
- escudo +9* +81 .000 po 66-73 Cota de mallas +300 po

T - armadura +9á +81 .000 po 74-80 Lamelart +300 po
escudo +10* +100.00opo 81-85 Armadura laminada +350 po

- - armadura +IOk +100.000 po 86-92 Cota de bandas +400 po
5 - 58-63 58-63 Armad. o escudo especff.** - 56-100 93-100 Gran armadura¡ +1 .150 po

Rokugan
d%

No Rokugan*
d% Escudo Coste del escudo

01-80 01-06 Tessent +162 po
- 07-12 Broquel +165 po
- 13-16 Escudo pequeño de madera +153 po
- 17-20 Escudo pequeño de acero +159 po
- 21-40 Escudo grande de madera +157 po
- 41-90 Escudo grande de acero +110 po
- 91-95 Escudo pavés +180 po

81-100 96-100 Caparazón de kappa-¡ +180 po



- 7679 41-45
- 80-83 46-50
- 8487 51-55
- 88-90 5658
- 91-93 59-61
- 94-95 62-64
- % 65-66
- 97-98 67-69
_ - 70-71
- - 72-73
- - 74

94100

	

99-100

	

75-100 Vuelve a tirar dos veces**

	

-
*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en la

Guia del DuNGEON MASTER, tienen un precio de mercado en forma de
añadido al Bonificador efectivo de la armadura . Sin embargo, hay otras
en lasque sólo se indica un incremento de precio. Estos encantamientos
no aumentan la 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 Guía del DuNcEON MASTER .

**Sí obtienes una aptitud especial dos veces, sólo contará una. Si
obtienes dos versiones de la misma aptitud especial, usa la mejor.
(Aptitud especial descrita en este libro . Las demás se describen en la

Guía del DuNGEON MASTER.

Resistente al fuego
Resistente al relámpago
Resistente al sonido
Agilidad (+6) -j
Resistencia (+6)t
Resistente a conjuros (17)
Etereidad
Fortificante intensa
Resistente a conjuros (19)
Contorno borroso-¡
Desplazamientot

Bonificador +3
Bonificador +3
Bonificador +3

+18.000 po
+18.000 po

Bonificador +4
Bonificador +S
Bonificador +5
Bonificador +5

+50.000 po
+100.000 po

Nivel de lanuulor 5.' ; Prrrrequisatoc fabricar armasyarmaduras mágicas, m-

sistencia, el nivel dellanzador debeequivaler
á tres veces el Bonificadorde la

anmdura; Precio de mercado: +2000 po(+2), +8.000po(+4)o+18 .000 po (+6).

Salvaje: el portadorde una armaduraoescudo con este encantamien-

to conserva su Bonificadorde armadura (y cualquier Bonificador de me-

jora)cuando está en suforma salvaje. Lasarmaduras yescudoscon esta ap-

titudsuelen parecerestarcubiertascon motivos con aspecto de hojas . la

armadura no podrá verse mientras su portador esté en forma salvaje.

Nivel de lanzador. 7."; Prerrequisdos: fabricar armas y armaduras mági-

cas, fundirse con la piedra ; Precio de mercado: Bonificador +2 .
Sanados una vez al día, esta armadura curará a su portador igual que

unconjura de curarhendas modertulas (cura 2d8+3puntos degolpe1. Esto

sucederá automáticamente la primera vez del día en que el portador se

quede al menos 20 puntos por debajo de sus puntos de golpe totales.

Nivel de lanzador. 3.°; Prerrequísitos: fabricar armas y armadoras mágicas,

amar heridas moderadas, rrkrj de la muerte ; Precio de mercado: Bonificador+2
Señales: el portador de este escudo puede lanzar viento susurrante

tres vecesal día.
Nivel de lanzador. 3.°; Prenrequisitos: fabricar armas y armaduras mági-

mtiento susurrante ; Precio de mercado: +l 2.960 po.

*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en la
Guía del DUNGEON MASTER, tienen un precio de mercado en forma de
añadido al Bonificador efectivo de la armadura . Sin embargo, hay otras
en las que sólo se indica un incremento de precio . Estos encantamien-
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 Guía del DuNcEON MASTER .

**Si obtienes una aptitud especial dos veces, sólo contará una. Si
obtienes dos versiones de la misma aptitud especial, usa la mejor.
-(Aptitud especial descrita en este libro . Las demás se describen en

la Guía del DuNGEON MASTER.

'_Este encantamiento no puede aplicarse a un tessen .

10.TPUADV,T10.5 Y ,
SCVD05 =S?=CIFICOS
Las siguientes armaduras y escudos suelen construirse de antemano

exactamente con las peculiaridades aquí descritas. Las armaduras y es-
cudos específicos mostrados en la tabla y no descritos a continuación

pueden encontrarse en la Guía del Di.NGEON MAsiFR . Algunos objetos
de la Guía del DUNGEON MAS-rLR aparecen en Aventuras onentales con di-

ferentes tipos de armadura (y, por tanto, precios algo distintos), pero
porlodemás poseen aptitudes idénticas: la Dhenuka de piel de nnoceron-

te es igual a la armadura de piel de nnoceronte exceptuando su tipo de ar-
madura base, la gran arncuíum de la suerte es igual que la cota de bandas de

la suerte, y la chahar-airar de mando eslo mismoque unacotiza de mando.

TABLA 8-7: ARMADURAS Y ESCUDOS ESPECÍFICOS

-¡Armadura o escudo específico descrito en este libro .
describen en la Guía del DUNGEON MASTER .

Los demás se

Armadura devata: esta brillante cota de malla +1 de oro o plata

	

.

	

Z

es tan fina y ligera que puede llevarse bajo la ropa normal sin

TABLA 8-$: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMADURAS TABLA 8-6: APTITUDES ESPECIALES DE LOS ESCUDOS O TESSEN

Modif. precio Modif. precio

Menor Intermedia Mayor Aptitud especial mercado* Menor Intermedio Mayor Aptitud especial mercado*

01-14 01-02 - Equilibrio t +1 .280 po 01-30 Golpeador* Bonificador+l

15-32 03-05 - Agilidad (+2) -j +2 .000 po 31-50 Cegador Bonificador +l

33-50 06-08 - Resistencia (+2) -r +2.000 po 51-60 Fortificante ligero* Bonificador +l
51-52 09-11 01 Fortificante ligera Bonificador +l 61-99 01-10 - Desvía flechas Bonificador +2

53-70 12-17 02 Sombras Bonificador +1 11-16 01-10 Animado Bonificador +2
11-80 18-23 03 Cambio de formal- Bonificador +l 17-20 11-15 Resistente a conjuros (13) Bonificador +2
81-98 2431 04-05 Silenciosa Bonificador +1 21-25 1620 Señalest +12.960 po
- 32-38 06-07 Agilidad (+4) -j +8 .000 po 26-30 21-25 Fantasmal Bonificador +3
- 39-45 08-09 Resistencia (+4)t +8.000 po 31-35 26-35 Fortificante moderado* Bonificador +3
- 46 10-11 Resistente a conjuros (13) Bonificador +2 36-44 36-38 Resistente al ácido'_ Bonificador +3
- 47-49 12-14 Sanadorat Bonificador +2 45-53 39-41 Resistente al frtofi Bonificador +3
- 50-52 15-16 Presencia -¡ Bonificador +2 5462 42-44 Resistente al fuego:' Bonificador +3
- 53-54 17-18 Salvajet Bonificador +2 63-71 45-47 Resistente al relámpago* Bonificador +3
- 55-58 19-20 Miedo¡ Bonificador +3 72-80 48-50 Resistente al sonido :: Bonificador +3
- 59-61 21-23 Fantasmal Bonificador +3 - 51-55 Resistente a conjuros (15) Bonificador +3
- - 24-25 Invulnerabilidad Bonificador +3 56-60 Resistente a conjuros (17) Bonificador +4
- 62-66 26-28 Fortificante moderada Bonificador +3 61-65 Fortificante intenso* Bonificador +5
- 67 29-30 Resistente a conjuros (15) Bonificador +3 81-90 66-70 Reflectarte Bonificador +5
- 68-71 31-35 Resistente al ácido Bonificador +3 - - 71-80 Resistentea conjuros (19) Bonificador +5
- 72-75 36-40 Resistente al frío Bonificador +3 100 91-100 81-100 Vuelve a tirar dos veces** -

Intermedio Mayor Armadura específica Precio
mercado

01-22 - Dhenuka de piel de rinoceronte 5.180 po
23-42 - Escudo del león 9.170 po
43-59 - Huesos de chamdnt 12.170 po
60-76 01-17 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 oni-¡ 42.350 po



revelar su presencia. También puede llevarse bajo una chahar-aina o
con dastana . Tiene un bonificador de Destreza máximo de +8, un pe-
nalizador dearmadura de 2, y una probabilidad de fallo de conjuro ar-
cano de 15%. Se considera armadura ligera, y permite a su portador vo-
lara una orden (igual que con el conjuro) una vez al día.

Nivel de lanzador 5 .'1, P~quisitos : fabricar armas y armaduras mági-
cas, el creador debe ser de alineamiento bueno; Precio de mercado:
25 .300 po; Coste de creación: 12 .800 po + 1 .000 PX
Armadura oni : esta gran armadura está fabricada para hacer quesu

portador parezca un oni. La formadel yelmole da aspectodecabeza de
un oni con cuernos, mientras que el mempo (máscara facial) muestra
un horrible semblante demoníaco. Esta gran armadura +4 permite a su
portador efectuar ataques de garra que infligen idlo puntos de daño,
golpean como armas +1 e incrementan en 1 su puntuación en Man-
cha. Las "garras" están incorporadas en el kote de la armadura .

Esta armadura impone un nivel negativo acualquier criatura no co-
rrompida quese la ponga . Este nivel negativo permanecerá mientras la
armadura se lleve puesta y desaparecerá cuando su usuario se la quite.
El nivel negativo jamás dará lugar a una pérdida de nivel real, pero no
podrá evitarse de ninguna manera (ni siquiera con conjuros de resta-
blecimiento) mientras la armadura se lleve puesta.

Nivel de lanzador 13 :' ; tirnrquisitos fabricar armas y armaduras mágicas,
nube de Mancha; Recio de mercado: 42.350 po; Coste de creación : 22.350 po +
1.600 PX

Huesos de chamán: esta armadura de hueso +2 tiene ligado un espí-
ritu protector. Concede a su portador un bonificador +2 de resistencia
en todos los tiros de salvación .

Nivel de lanzador 5 :'; Rrrrequisitor. fabricar armas y armaduras mági-
cas, resistencia, el creador debe ser al menos de 6.° nivel; Prono de merca-
do: 12.170 po; Coste de creación : 6 .170 po + 240 PX.

Tesaen celestial: este tessen +1 cegador puede crear un rayo de luz
abrasadora por día, ademásde su aptitud cegadora .

Nivel de lanzador S:'; Rrrrequisitos: fabricar armas y armaduras mágicas,
luzabrasad;Precio de merracio:14.962 po; Coste de creación: 7 .562 + 296 PX

minas nÁGicms
las siguientes tablas se utilizan del mismo modoque las incluidas en
la sección Armas" del Capítulo 8: objetos mágicos de la Guía del DuN-
cEON Mtisrta. Haz una tirada en cada tabla según resulte apropiado
para generar un tipo específico de arma . LaTabla 8-10: armas cuerpo
a cuerpo comunes, la Tabla 8-11 : atoras infrecuentes, y la -rabia 8-12:
armas a distancia comunes, contienen columnas diferenciadas para

Bonif. arma

	

Precio base*
+l

	

+2.000 po

01-20
21-38
39-49
-
-
-
-

-

	

-

	

-

	

+l o**

	

+200.000 po
-

	

63-68

	

50-63

	

Arma especffcat

	

-
86-100

	

69-100

	

64-100

	

Aptitud especial y vuelve a tirara

	

-
*Éste es el precio para 50 flechas, virotes de ballesta o balas de honda.

**En realidad, las amos no pueden tener boniftcadores tan elevados. Utiliza
estas líneas para determinar el precio cuando se añadan aptitudes especiales.
tTira en la Tabla 8-15 : armas específicas
:Tira en la Tabla &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 campaña de Rokugan o
en un tipo diferente de escenario de Aventuras orientales.

TABLA 8-9: DETERMINACIÓN DELTIPO DE ARMA
d%

	

Tipo de arrua
01-70

	

Arma cuerpo a cuerpo común (ver Tabla 8-10)
71-80

	

Arma infrecuente (ver Tabla 8-11)
81-100

	

Arma de ataque a distancia común (ver Tabla 8-12)

TABLA 8-10: ARMAS CUERPO ACUERPO COMUNES

*Consulta la Tabla 10-2 : nombres de armas, para encontrar nombres
apropiados para armas en campañas no rokuganesas.
**Añadir 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 demás se describen en el
Manual delJugador.
*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 mágicos diferenciados para cada cabeza. Si se deter .
mina al azar, la segunda cabeza de un arma doble tendrá el mismo
bonificador de mejora que la cabeza principal (01-50 en d%), dupli-
cando el coste del bonificador, o su bonificador de mejora será uno
menos (51-100 en d%) y no tendrá aptitudes especiales .

D=SC,TI?Clon=5 D= LAS
A?TITUD=5 =5?=C1IYL=5
v= LAS AZ^AS nAGICAS

La mayoría de las armas mágicas sólo tienen brmificadores de mejora, awr
que también pueden poseer las aptitudes especiales aquí detalladas. cual-
~arma con tuca aptitud especvl debe poseer al menos un bonificador
+1 de mejora Las aptitudes especialesmostradas en la tabla y ato descritas a
continuación pueden encontrarse en la Cuía del niNCCoNMwsn:re

Agilidad: esta arma concede a su portador un bonificador +2, +4o
+6 de resistencia en todas las salvaciones de Reflejos realizadas mierr
tras la empuñe.

Nivel de lanzador: 5 .^, PKrrrgwutm fabricar armas y armaduras mágicas
rrsistenaa, el niveldelanzador debe equivaler a tres veces el bonificadordd
arma; Recio de mercado:+2.000 po (+2), +8 .000 po (+4)ó +18 .000 (+6).

Concentración este encantamiento sólo puede aplicarse a una k.-
rana. Un arma de concentración añade un bonificador introspectivo
+4 a laspruebas de Concentración de iaijutsu del portador mientras Ii
esté empuñando, aunque el arma esté envainada.

Nivel de lanzador 5 .°; Prerrequisdos: fabricar armas y armaduras mági-
cas, impacto verdadero ; Precio de mercado : +640 po.

Rokugan
d%

No Rokugan*
d% Aorta Coste del arma+=

01-09 01-06 Hacha de batalla (ocio) +310 po
10-14 07-11 Daga (aiguchi) +302 po
15-23 12-17 Gran dava (tetsubo) +305 po
24-41 18-23 Espadón (no-dachi) +350 po
32-35 2427 Karma +302 po
36-65 28-34 Katanaj- +400 po
- 35-40 Espada larga +315 po
- 41-45 Maza ligera +305 po
- 46-49 Maza pesada +312 po

66-68 50-52 Nagamakij- +308 po
69-73 53-56 Naginatat +310 po
7477 57-60 Nunchaku i 302 po
78-81 61-64 Bastón (loo)* +600 po

65-69 Cimitarra +315 po
82-86 70-75 Lanza corta Óeri) +302 po
- 76-78 Siangham +303 po
- 79-86 Espada bastarda +335 po
- 87-94 Espada corta +310 po

87-91 - Wakizashit +300 po
92-100 95-100 Martillo de guerra (da¡ tsuchi) +312 po

+2 +8.000 po
+3 +18.000 po
+4 +32 .000 po
+5 +50.000 po
+6** +72 .000 po
+7** +98.000 po
+8** +128 .000 po
+9** +162 .000 po



TABLA 8-11 : ARMAS INFRECUENTES

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 empuña.

Nivel de lanzador. 3:; Prerrequisitos: fabricararmas y armaduras mági-
cas, contorno borroso; Precio de mercado : +50.(xx) po.

Cristal Kan»:las armasde cristal, fabricadas por la familia Kuni del clan
del Cangrejo, poseen poderosos encantamientos orientados a las criaturas
de las Tierras sombrías . Cuando una criatura con la Corrupción sombría se
encuentre a 30 pies o menos de un arma de cristal Kuni, ésta brillará con
una potente aura blancacon un radio de 5 pies x el bonificadorde mejora
del arca Esta aura iluminará el áreaconel mismobrillo que un conjurode
he del día, y mantendrá a raya a las criaturas de las Tierras sombrías (inclu-
yendo a monstruos con el descriptor "sombríd' y a personajes infectados
con hCorrupciónsombría) . Para entraren el área del aura, una criatura de
bsTierras sombrías debe vencer en unaprueba de nivel enfrentada (td20 +
nivel) contra el portador delarma. Para esta prueba de nivel especial, la cria-
mnde lasTierras sombrías añadirá su puntuación enMancha,y el portador
añadirá el bonificador de mejora del arma Si el portador del arma se mue-
ve demodo que la criatura de las Tierras sombrías esté dentro del área, ésta
no saldrá perjudicada y nohará falta realizar la tirada
Un arma de cristal inflige +2d6 puntos de daño sagrado (bueno)

cuando se utiliza contra criaturas de las Tierras sombrías.También in-
flige 2d6 puntos de daño sagrado a cualquier criatura de las Tierras
sombrías que intente empuñarla .
Los oni no pueden regenerar el daño infligido porarmas de cristal,

y su reducción del daño no se aplica a éstas, ni siquiera cuando el bo-
ráficador de mejora de un arma sea inferior al que normalmente haga
falta para golpear a un oni .
Esta aptitud no puede añadirse a un arma ya existente (como la ka-

tana de un samurai) que no esté hecha de cristal .

Rokugan

	

NoRokugan*
d%

	

d%

	

Arma

	

Coste del arma**
55-58

	

63-65

	

Ninja-tot

	

+310 po
-

	

66-67

	

Pico pesado

	

+308 po
-

	

68-69

	

Pico ligero

	

+304 po
59-63

	

70-71

	

Saij

	

+301 po
-

	

72-73

	

Sang KauwÍ$

	

+695 po
64-69

	

74-75

	

Sasumata-j	+308 po
-

	

76-77

	

Shikomi-zue

	

+312 po
70-73

	

78-79

	

Shuriken

	

+301 po
74-75

	

80-81

	

Balas de honda

	

+350 po
76-78

	

82-83

	

Honda

	

+300 po
79-84

	

84-86

	

Sodegaramit

	

+304 po
85-86

	

87-88

	

Púas para cola de rátido -¡

	

+301 po
-

	

89-90

	

Bastón de tres partest

	

+304 po
87-91

	

91-93

	

Tonfa -j	+301 po
-

	

94-96

	

Tridente

	

+315 po
92-96

	

97-98

	

Abanico de guerra -¡

	

+330 po
97-100

	

99-100

	

Látigo

	

301 po
*Consulta la Tabla 10-2 : nombres de armas, para encontrar nombre

apropiados para armas en campañas no rokuganesas .
**Añadir 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 demás se describen en el
Manual delJugador.

-rEl 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 mágicos diferenciados para cada cabeza . Si se deter-
mina al azar, la segunda cabeza de un arma doble tendrá el mismo
bonificador de mejora que la cabeza principal (01-50 en d%), dupli-
cando el coste del bonificador, o su bonificador de mejora será uno
menos (51-100 en d%) y no tendrá aptitudes especiales.

TABLA 8-12 : ARMAS A DISTANCIA COMUNES

+350 po
+350 po
+350 po
+335 po

300 po 5 pp
+301 po
+330 po

mi) +375 po

+450 po

+525 po

+500 po

+600 po

+700 po

+800 po
*Consulta la Tabla 10-2 : nombres de armas, para encontrar nombres

apropiados para armas en campañas no rokuganesas .
**Añadir al bonificador de mejora de la Tabla 8-8 : armas, para deter-
minar el precio de mercado total .

del arma**

+375 po

+400 po

Rokugan
d%
01-10

No Rokugan*
d%
01-10

Arma Coste
Munición

01-60 Flechas (50)
61-100 Virotes de ballesta (50)

11-20 11-20 Ballesta pesada
21-30 21-30 Ballesta ligera
31-37 31-35 Dardo
38-45 36-40 jabalina (nage-yari)
- 41-45 Arco corto

46-55 4655 Arco corto compuesto (y
56-60 56-60 Arco corto compuesto

reforzado (bonif +1 Fue)
61-65 61-65 Arco corto compuesto

reforzado (bonif. +2 Fue)
- 66-70 Arco largo

66-80 71-80 Arco largo compuesto
(da¡-kyu)

81-85 81-85 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +l Fue)

8690 86-90 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +2 Fue)

91-95 91-95 Arco largo compuesto
reforzado (bonif +3 Fue)

96-100 96100 Arco largo compuesto
reforzado (bonif. +4 Fue)

Rokugan No Rokugan*
d% d% Arma Coste del arma**
01 01 Dardos de cerbatana -¡ (50) +305 po
02 02 Agujas de cerbatana -i- (50) +302 po

5 pp
03-04 03 Cerbatana¡- +302 po
05 04 Gran cerbatana -¡ +310 po
- OS-07 Espada mariposat +310 po

06-10 08-09 Cadena -¡ :;_ +605 po
11-15 10-11 Cadena armada +325 po
- 12-13 Chakramt +300 po

8 PP
1620 14-15 Chijiriki f$ +608 po
21-24 1617 Clava +300 po
25-27 18-19 Ballesta de mano +400 po
28-33 20-21 Ballesta de repetición +550 po
- 22-24 Puñal +302 po
- 25-26 Fukimi-bari-j +301 po
34 27-28 Guantelete (kote) +302 po

35-36 29-32 Bisarma (kamayari) +309 po
- 33-35 Alabarda +310 po
- 36 Hacha de mano +306 po

31-41 37-38 jittet +301 po
39-41 Kau sin ke -j +315 po
42-43 Kawanagatt +610 po
44-46 Kukñ +308 po

42-46 47-48 Kusari-gamat$ +610 po
50-51 Lajatang¡'i,: +690 po
52-53 Lajatang korobokuruti,: +680 po

47-51 54-55 Lanza pesada (uma-yari) +310 po
- 5658 Lanza larga +305 po
- 59-60 Maza de armas +308 po

52-54 61-62 Nekode¡ +305 po



TABLAM3: APTITUDES ESPECIALES DE ARMAS CUERPO A CUERPO
Modif. precio

40-43

	

24-26

	

Azotadora

	

Bonificador +2
44-47

	

27-29

	

Disruptora -

	

Bonificador +2
48-51

	

30-32

	

Explosiva ígnea

	

Bonificador +2
52-55

	

33-35

	

Explosiva gélida

	

Bonificador +2
56-59

	

36-38

	

Explosiva eléctrica Bonificador +2
60-63

	

39-41

	

Tronante

	

Bonificador +2
64-67

	

42-44

	

Hiriente

	

Bonificador +2
68-71

	

45-47

	

Honorable-¡

	

Bonificador +2
72-75

	

48-51

	

Manchadat

	

Bonificador +2
76-78

	

52-55

	

Voladora -¡

	

+16.200 po
79-81

	

56-59

	

Agilidad (+6)t

	

+18.000 po
82-85

	

60-63

	

Iniciativa -¡

	

+20.000 po
86-88

	

64-66

	

Cristal Kunit

	

Bonificador +3
89-91

	

67-69

	

Pasadora-¡

	

+32.400 po
92-93

	

70-72

	

Danzante

	

Bonificador +4
94-95

	

73-75

	

Veloz

	

Bonificador +4
-

	

76-77

	

Vorpalina "

	

Bonificador +5
-

	

78-79

	

Contorno borroso¡

	

+50.000 po
-

	

80

	

Desplazamientot

	

+100.000 po
100

	

96-100

	

81-100

	

Vuelve a tirar dos veces**

	

-
*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en

la Guía del DuNGEON MASTER, tienen un precio de mercado en forma
de añadido al bonificador efectivo del arma. Sin embargo, hay otras en
las que sólo 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 empuña, bien cuando las
lleva sobre su persona, de modo similar a un anillo u otro objeto
mágico . El coste de estos encantamientos se ha determinado emple-
ando las directrices de la Gula 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 sitúa por encima del límite de +10 . El bonificador de
mejora de un arma y sus equivalentes de aptitud especial en forma de
bonificador no pueden sumar en total más de +10.
tTipo de aptitud descrito en este libro . Los demás se describen en el
Manual delJugador.
;:Sólo armas contundentes . Vuelve a tirar si lo has obtenido aleato-

ricamente para un arma cortante o perforante.
*-_Sólo armas cortantes o perforantes . Vuelve a tirar si lo has obte-
nido aleatoriamente para un arma contundente.
.Sólo armas cortantes . Vuelve a tirar si lo has obtenido aleatoriamente
para un arma perforarte o contundente.

Nivel de lanzador. 7°, Premequisitos fabricar armas y armaduras mági-
cas, Fabricararma de cristal, castigo divino o imputode jade, luz del día, el
creador no puede tener puntuación algunaen Mancha; Precio de mera-
da. bonificador +3.
Nota: las armas mundanas hechas de cristal, o las armas de cristal en-
cantadas (mágica o psiónicamente) por medios distintos de la dote Fa-

bricar arma de cristal, carecen de propiedades especiales contra las
criaturas de las Tierras sombrías.

TABLA 8-14: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS A DISTANCIA
Modif. precio

*Muchas de estas aptitudes especiales, como aquellas descritas en
la Guía del DuNGEoN MASTER, tienen un precio de mercado en forma
de añadido al bonificador efectivo del arma. Sin embargo, hay otras
en las que sólo se indica un incremento de precio. Estos encanta
mientos no aumentan la eficacia del arma, sino que conceden aptib
des al portador de la misma, bien cuando éste las empuña, bien
cuando las lleva sobre su persona, de modo similar a un anillo u otro
objeto mágico . El coste de estos encantamientos se ha determinado
empleando las directrices de la Guía 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 sitúa por encima del límite de +10. El bonificador de
mejora de un arma y sus equivalentes de aptitud especial en "de
bonificador no pueden sumar en total más de +10.
tTipo de aptitud descrito en este libro. Los demás se describen en d
Manual delJugador.

Desplazamiento: esta arma hace que su portador parezca estar ju-
to al lado de donde está en realidad, igual que con el conjuro desplw
miento. Funciona cuandose empuña .

Niarl de lanzador. 5 :- ; ~requisitos fabricar armas y armaduras m*
eas, de plazamiento; Precio de merado: +100.000 po.

Equilibrio: esta arma concede a su portador un bonificador +8 de
capacidad en todas laspruebas de Equilibrio mientras la esté portando
Nivel de lanzador. 5 :; Prerrequisitos-. fabricar atoras y armaduras mágío%
gracia felina; Precio de mercado: 1 .280 po .

Furiosa : un arma furiosa realza la furiade un personaje queponid
aptitud de clase (incluyendo bárbaro, defensor Hida, singh furiasoo
vengador Moto). Al enfurecerse empuñando el arma furiosa, los botti6
cadoresconcedidos por la furia aumentarán a +6 en Fuerza, +6 en Cocar
titución y +3 en las salvaciones de Voluntad. Si el personaje posee hata

titud Gran rabia (o una equivalente), estos bonifcadores aumentarána
+8 en Fuera, +8 en Constitución y +4 en las salvaciones de Voluntad

Nivel de lanzador. 5 ."; Prerrequasitos:. fabricar armas y armaduras mita
eas, arrebato emocional; Porro de mercado: bonificador +2.

Gran castigadora: un arma gran castigadora permite a un portada
con una aptitud de castigar (como castigar, castigar al mal o castipt
sombrío) usar tal aptitud una vez más al día, siempreque el arma gas
castigadora sea utilizada para todos los ataques de castigo.

Nivel de lanzador. 8 :'; 15t-rrequasstos.. fabricar armas y armaduras mita
cas, poder divino ; Precio s!e merada bonificador +1 .

Honorable : un arma honorable está imbuida con la esencia espái
tual del honor de un samurai. Inflige +2d6 puntos de daño cuando*
utiliza contra personajes y criaturas deshonrosas, incluyendo todos la
siguientes: criaturas de alineamiento nobueno y no legal, críaturncos
la Corrupción sombría o el subtipo 'sombrío" y samurais que hayan
violado su código de conducta y perdido sus aptitudes de clase. impo-
ne un nivel negativo a cualquier criatura deshonrosa que intente e6-

puñarla. El nivel negativo permanecerá mientras se empuñe el arma)

Menor Intermedia Mayor Aptitud especial mercado* Menor Intermedia Mayor Aptitud especial merado*
01-10 - - Concentraciónt +640 po 01-20 01-15 - Retornante Bonificador+l
11-19 - - Equilibrio -¡ +1 .280 po 21-40 16-30 - Distante Bonificador+l
20-28 01-02 - Agilidad (+2)t +2.000 po 41-60 31-40 01-10 Flamígera Bonificador+l
29-37 03-04 - Silenciosa-¡ +4 .000 po 61-80 41-50 11-20 Electrizante Bonificador-1
38-46 05-07 - Defensora Bonificador +1 81-100 51-60 21-30 Congeladora Bonificador+l
47-54 08-11 01-03 Flamígera Bonificador +l - 61-65 31-40 Explosiva ígnea Bonificador+2
55-62 12-15 04-06 Congeladora Bonificador +1 - 66-70 41-50 Explosiva gélida Bonificador+2
63-70 16-19 07-09 Electrizante Bonificador +1 - 71-75 51-60 Explosiva eléctrica Bonificador+2
71-77 20-21 10-11 Fantasmal Bonificador+l - 76-81 61-68 Azotadora Bonificador +2
78-85 22-24 - Afiladai:l_ Bonificador +1 - 82-90 69-77 Honorable -¡ Bonificador " 2
86-92 25-28 12-14 Hendiente Bonificador+l - 91-98 78-85 Manchadat Bonificador+2

0
93-99 29-32 15-17 Gran castigadora -¡ Bonificador +1 - - 86-90 Pasadora -¡ +32 .400po

33-36 18-20 Agilidad (+4)t +8.000 po - - 91-97 Veloz Bonificador +4
8 37-39 21-23 Resistente a Mancha-¡ +8.000 po -99-100 98-100Vuelve a tirar dos veces** -



desaparecerá cuando se deje de blandirla . Este nivel negativo jamás da-
ñ lugar a una verdadera pérdida de nivel, pero no podrá serevitado de
ninguna manen (ni siquiera mediante conjuros de restablecimiento)
mientas el atora esté empuñada. Los arcos, ballestas y hondas encan-
tadas de este modo otorgan el poder "honorable" a su munición .

Nivel de lanzador: 7 :' ; Prerrequisdos: fabricar armas y armaduras mági-
cas, reprobar, el creador debe ser legal neutral o legal bueno; Precio de
mmad<r tonificador +2 .
Iniciativa un arma de iniciativa concede a su portador un tonificador

+2de suerte en las pruebasde iniciativa realizadas mientras porte el asna.
Nivel de lanzador 5 : ; Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras mági-

cas. acelerar, Perno de mercado: +20 .000 po.
Manchada un arma Manchada está bajo los efectos de la Corrup-

ción sombría. Inflige +Id6 puntos dedaño adicionales utilizada contra
personajes y criaturas honorables, incluyendo todas las criaturas de ali-
neamiento legal bueno, legal neutral o neutral bueno. Cada vezque in-
dio este daño adicional, el portador debe realizar una salvación de For-
uleza (CD 15 + daño adicional infligido) o aumentará en 1 su
puntuación en Mancha . Los arcos, ballestas y hondas encantados de
este modo otorgan el poder "Manchada" a su munición.

Nivel de lanzador 7. ; Prerrrquisúos: fabricar armas y armaduras mági-
cas, reprobar, el creador debe ser legal neutral o legal bueno; Precio de
mercada tonificador +2 .

Pasadora: una vez al día, un arma pasadora puede abrir de un tajo
un portal al Mundo de los Espíritus. Esto funciona igual que el conju-
mdespla_amiento de plano, pero crea un portal que permanece abierto
dunme id4 minutos y luego se cierra . Cualquier criatura puede atra-
vesarlo, pero cuandose cierre no podrá volvera abrirse .

Nivel de lanzador t S . ; l1rerrequisdos: fabricar armas y armaduras mági-
co. despLrwnuenlo de plano; Precio de mercado: +32 .400 po.

Resistente a Mancha: Normalmente, un arma resistente
Corrupción sombría tiene una incrustación de jade en la c-
iudun u otra parte . Este jade no se corrompe en presencia i
la Corrupción sombría, y concede a su portador un Km 11

ador +4 de resistencia en las salvaciones de Fortalez" i
¡izadas para resistir Mancha mientras porte el arras

Nivelde lanzador. 7 . ; Prirmquisitos: fabricar armas va!
maduras mágicas, resistencia, el creador no pue1 i
nerpuntuación alguna en Mancha; Pirciode mer,,i ;
ramo po.

Silenciosa un arma silenciosa concede un b<
nificador+lo de circunstancia en las pruebas di
Moverse sigilosamente de su dueño siempre qti~~

la lleve encima.
Nivel de lanzador 5:; Prernquisitos: fabricad .i i

mas y armaduras mágicas, sikrttw; Precio de meic,i-
do: +4.000 po.
Voladora : hasta tres veces al día, tras elevar el anna

cmuna mano ypronunciar la palabra de manda el pc,n i-
derpodrá volar por espacio máximo de 50minutos, casi com.
si usan el conjuro volar. Elarma le impulsará por el aire,de moda
que el personaje no podrá usar el brazo enel que la lleve mientras es-
é rolando. El personajeno tiene porqué tenerla en la mano hábil,y po-
&í emplear la que tenga libre para atacar o llevar a cabootras acciones.
Nndde lanzador 5 : ; Prenequisilos : fabricar armas y armaduras mági-

cas, talar, Precio de martulo : +16.200 po.

AZAAs =s~=cí~icms
las siguientes armas suelen construirse de antemano exactamente con
las peculiaridades aquí descritas. Las armas específicas moscadas en la
ubla y no descritas a continuación pueden encontrarse en la Guía del
DUU:Eiw M~cüR Algunos objetes de la Guía del nniceok MAínR apa-
rean en Aventuras orientales con diferentes tipos de arma (y, por tanta
precios algo distintos), pero por lo demás poseen aptitudes idénticas. En

TABLA 8-15: ARMAS ESPECIFICAS
Intermedia

	

Mayor

	

Arma específica

	

Precio de mercado
01-20

	

-

	

Flecha adormecedora

	

132 po

¡-Arma especifica descrita en este libro. Las demás se describen en
la Guía del DuNGEov MAsrrR.

tales casos, el tipode arma apropiado se muestra en la tabla entre parén-
tesis. Las atinas descritas eneste libro aparecen marcadas en IaTabla 8-15
con una daga (t) .

Bastón del abad : se trata de un bastón lacrado, de excepcional be-
Iliva

	

Iv+Tunacabeza dedragón hecha deoro. Esunarma do-
He +3/+1, y todos los conjuros de chamán
lanzados por su portador se tratarán como
.i este fuera un nivel superior.
Nivúl de lanzador. 17.", Prerreqursitos : fabricar ar-

iiia, y armaduras mágicas, Intensificar conjuro; Precio
mercado: 26.850 po; Coste de creación : 13 .725 + 1 .050 PX

1 )¡ente de serpiente: este yan +2 de iniciativa está hecho de
u n :i madera verde inusual, y su hoja está forjada de modo que emi-

te un silbido al moverse a través del aire . Como acción completa, el
portador del diente de serpiente puede efectuar una ráfaga de golpes,
efectuando un ataque adicional con su tonificador de ataque más ele-
vado. Sinembargo, todos los ataques del portador durante ese asalto su-
frirán un penalizador-2, incluyendo el adicional.

Nivel de lanzador S.`, Prerrequisitos: fabricar armas y armaduras mágicas,
aelemr, Pararde mercado: 38.302 pa Costede creación . 19.302 po + 1 .520 PX

Espada del fénix volador. esta espada larga +2 arrojadna y retornar-
te concede un tonificador +4 de mejora a la Fuerza de su portador
cuandose empuña .

Nivel de danzador. lo; Pirrrequisitos fabricararmasy armaduras mági-
cas, piedra mágica, telequinesia, fuerza de toro; Ptirrw de mercado: 64 .315 po;

( :<xte de creaión : 32.315 po + 2 .560 PX
Espada espiritual- esta cimitarra pasadora tiene nueve
anillas en la parte posterior de la hoja. posee un tonifi-
cador +1 de mejora en el plano Material, pero en el
Mundo de los espíritus, las Tierras sombrías o cual-

,1 ui<"r otro plano, su tonificador de mejora aumen-
d i i + 3 (el tonificador +3 de mejora también se

a plica en el plano Material cuandoel arma se
it ¡liza contra elementales, ajenosoespíritus) .
`'ivel de lanzador. 15 :'; Prerrequisitos : fabricar

armas y armaduras mágicas, desplazamiento (le plano; Precio de mercado :
52.215 po ; Coste de creación : 26.265 po + 2.076 PX

Katura Kakita: los maestros herreros de la familia Kakita afirman que
pueden fabricar las mejores espadas del Imperio. Una katana Kakita

	

.
está hechade un acerodecalidad excepcional, duradero y flexible,

21-40 - Virote aullarte 257 po
41-55 01-10 jabalina del relámpago 751 po
56-64 11-20 Flecha asesina 2.282 po
- 21-25 Flecha asesina (mayor) 4.057 po

65-72 26-32 Nekode de trepar cual arácnido-¡ 8.610 po
73-75 33-38 Daga de ponzoña 9.302 po
76-78 39-44 Katana Kakita -¡ 9.400 po
79-82 45-50 Daga del asesino (ninja-to) 10.310 po
83-86 51-56 Espada de la sutileza (ninja-to) 15 .310 po
87-90 57-62 Maza del terror 17.812 po
91-94 63-68 I(oltiuioru de nuriv w<las (katana) 25 .400 po
95-97 69-14 Bastón del abadt 26.850 po
98-100 75-80 Espada orrebatavidas (katana) 30.400 po
- 81-86 Diente de serpientef 38.302 po
- 87-91 Hoja solar (katana) 50.400 po
- 92-94 Espoda espiritualt 52.215 po
- 95-97 Espada delfénix volador- 64.315 po
- 98-100 Hoja de la suerte (wakizashi) 170.550 po



ypuede soportar el pasodeun milenio. Losmaestros herreros sólo utilizan
aceroHida en la forja desus hojas, afirmandoqueeclipsan a cualquierotra
del Imperio. Unaespada Kakitadestaca porsu ligero pesoysu flexibilidad.
y porlas delgadas líneas dedamasquinado ahilado que recorren su filo ha-
ciendo que la hoja entera brille con un suave matiz Estas espadas suelen
ofrecerse sólo a lossamuraisquehan probadosu honory valor, ysólo muy
devez encuando a samurais nopertenecientes al clande la Grulla

Una espada Kakita no mágica posee por naturaleza un boniócador
+2 de mejora .

Nivel de lanzador. ; Prrrrequisitos:; Precio de mercado: 9.400 po.

Nekode de trepar cual arácnido:Cuando se lleva puesto, este par de
nelaode + 1 permite nxwetse por superficies verticales o incluso portechos,
aunque el portador debe emplearambas manos pata escalae La velocidad
del portador es 15 pies Debido a las afiladas gamas de losnekode, puede tre-
parse con facilidad incluso por superficies extremadamente resbaladizas

Nivel de lanzador: 4:; Prernrqursitos: fabricar armas y annaduras mági-
cas, trepar cual anacnido; Precio de mercado: 8.610 po ; Coste de cretuión
4.610po + 320 PX

Los anillos siguen las reglas detalladas en el Manual del jugador y la
Guía del VI INGTON MACMR. Algunos de los anillos incluidos en la Guía
del Duuá,,% MASURno están disponibles en el mundode Aventuras
onentales, pero tampoco se presentan nuevos anillos en este libro.

TABLA &16: ANILLOS
Menor

Int01-05
06-10
11-25
26-30
31-40
41-45
4650
51-55
5660
61-70
71-75
76-80
81-85
86-90
91-95
96100

Las pociones siguen lasreglas detalladas en el Manualdeljugadory h
CAÑdel Vi NCax~N MAsn:k El nivel de lanzadorde una poción estándares el nf

velde lanzadormínimoque hace faltapara lanzar el conjuro (a no serqut
se especifique otra cosa). Las pociones basadas en conjuros descritosen
este libro están marcadas con una daga (t) en la Tabla 8-16 : pociones

TABLA&17: POCIONES
Precio de

Menor Intermedia Mayor

	

Poción

	

macado
01 -05

	

-

	

-

	

Curar heridas leves

	

sopo
06-08

	

-

	

-

	

Aliento de cobra-¡

	

SOPO
09-10

	

-

	

-

	

Soportar los elementos (ácido)

	

SOPO
11-12

	

-

	

-

	

Soportar los elementos (frío)

	

sopo
13-14

	

-

	

-

	

Soportar los ekmentos (ekct~)50 po
15-16

	

-

	

-

	

Soportar los elementos (fuego)

	

SOPO
17-18

	

-

	

-

	

Soportar los elementos (sonido)

	

sopo

19-20

	

-

	

-

	

Escudo de entopía

	

SOPO
21-23

	

-

	

-

	

Retirada expeditiva

	

sopo
24-26

	

-

	

-

	

Ojos ardientes-¡

	

SOPO
27-29 - - Sahar

	

sopo
30-32

	

-

	

-

	

Escamas del lagarto -¡

	

sopo
33-35

	

-

	

-

	

Trepar cual arácnido

	

sopo

3638

	

-

	

-

	

Protección contra Mancha

	

sopo
39-41

	

-

	

-

	

Quitar el miedo

	

sopo
42-44 - - Santuario

	

sopo
45-47

	

-

	

-

	

Escudo de la fe

	

SOPO
ermedio Mayor Anillo Precio de mercado 48-50 - - Hablar con los animales SOPO
- - Escalada 2.000 po 51-53 - - Tmnwt SOPO

Salto 2.000 po 54-55 - - Favor divino 100 po
- - Protección + 1 2.000 po 56 01 - Amor 150 po

- Calidez 2.100 po 57-58 02 - Visión 150 po
- - Caída de pluma 2.200 po 59-60 03 - Furtividad 150 po
- - Nadar 2.300 po 61-62 04 - Reducir (a 5. nivel) 250 po
- - Sustento 2.500 po 63-64 05 - Agrandar (a S.* nivel) 250po

Ol-0S - Contraconjuros 4.000 po 65 0607 Ol Auxilio divino 300 po
0610 - Escudo mental 8.000 po 66 08-09 02 Aherar el propio aspecto 300 po
11-20 - Protección +1 8.000 po 67 10-11 03 Aparición -¡ 300 po
21-25 - Escudo defuerza 8.500 po 68 12-13 04 Piel robliza 300 po
26-30 01-02 Ariete 8.600 po 69 14-15 05 Contorno borroso 300 po
31-35 03-04 Amistadcon los animales 9.500 po 70 1617 06 Fuerza de toro 300 po
3640 05-06 Poder camaleónico 12.000 po 71 18-19 07 Gracia felina 300 po
41-45 07-08 Caminarsobm las aguas 15.000 Po 72 20-21 08 Camaleón¡ 300 po
46-50 09-12 Resist . a los elementos menor 16.000 po 73 22-23 09 Carisma 300 po
51-60 13-18 Protección +3 18.000 po 74 24-25 10 Curar heridas moderados 300 po
61-70 19-24 Invisibilidad 20 .000 po 75 2627 11 Lentificar veneno 300 po
71-75 25-29 Magia (1) 20.000 po 76 28-29 12 Detectar pensamientos 300 po
7680 30-34 Resis. a los elementos mayor 24.000 po 77 30-31 13 Aguante 300 po
81-83 35-39 Visión de rayos X 25.000 po 78 32-33 14 Toque de necrófaga 300po
84-86 40-44 Evasión 25.000 po 79 34-35 15 Hocico de caballo¡ 300 po
87-88 45-50 Protección +4 32.000 po 80 3637 16 Inteligencia 300 po
89-90 51-55 Magia (11) 40.000 po 81 38-39 17 Invisibilidad 300 po
91-92 56-60 Libertad de movimientos 40.000 po 82 40-41 18 Invisibilidadantelos esplripest 300 po
93-94 61-65 Escudaral amigo 50.000 po 83 42-43 19 Beso del sapo -¡ 300 po
95-96 6671 Protección +5 50.000 Po 84 44-45 20 Restablecimiento menor 300 po
97-98 72-76 Estrellasfugaces 50.000 po 85 4647 21 Levitar 300 po
99 77-81 Telequinesia 75.000 po 86 48-49 22 Protección contra lasflechas 300 po
100 82-86 Magia (111) 80.000 po 87 SO-51 23 Protección contra el hechizo-¡ 300 po
- 87-90 Almacenacoryuros 90.000 po 88 52-53 24 Protección contra los esplritust 300 po
- 91-93 Regeneración 90.000 po 89 54-55 25 Resistencia a los elementos (ácido) 300 po
- 94-95 Tres deseos 97.950 po 90 5657 26 Resistencia a los elementos (frío) 300 po
- 9698 Magia (IV) 100.000 po 91 58-59 27 Resist. a los elementos (electricidad) 300 po
- 99-100 Retomar conjuros 150.000 po 92 60-61 28 Resistencia a los elementos (fuego) 300 po



TABLAS-17: POCIONES

TABLA8-18:TIPOS DE ROLLOS DE PERGAMINO

La rollos de pergaminosiguen las reglas detalladas en elManual del Juga-
dory hGuía del DuNGEON MS-11R. laTabla 8-21 : rollos de pergamino(con-
M%arcanos), la 8-22: rollos de pergamino(conjuros divinos-, chamán oso-
W),yla 8-23: rollos depergamino (conjuros divinos shugenja), muestran
todos losconjuros de laslistas delCapítulo 7:magia y conjuros. Enestas tres
ublaclosconjuros descritos en este libro están marcadoscon una daga (fi) .

TABLA 8-19: NÚMERO DE CONJUROS EN UN ROLLO DE
PERGAMINO

Tipo de rollo de pergamino

	

Número de conjuros
Rollo de pergamino menor

	

ld3conjuros
Rollo de pergamino intermedio

	

ld4conjuros
Rollo de pergamino mayor

	

ld6conjuros

TABLA 8-20: NIVELES DE CONJURO DEL ROLLO DE PERGAMINO
Nivel

lanzador de

	

Nivel
conjuros

	

lanzador de

*Estas cifras dan por supuesto que el creador es un chamán owu
jen. Asimismo, las tablas de generación aleatoria de rollos de perga-
mino dan por supuesto que el conjuro ha sido preparado por un
miembro de estas clases . Para las demás clases lanzadoras de conju-
ros (hechicero y sohei) difiere el nivel de experiencia al que están
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%
01-02
03-04
05-06
07-08
09-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22
23-24
25-26
27-28
29-30
31-32
33-34
35-36
37-38
39-40
41-42
43-44
45-46
47-48
49-50
51-52
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70

Conjuro
Precisiónt
Animar una cuerda
Animar maderaj-
Arma traidora -¡
Cambio de aspecto
Hechizar persona
Aliento de cobroj-
Comprensión idiomática
Detectar el caos
Detectar el mal
Detectar el bien
Detectar la ley
Explosión elementali
Soportar los elementos (ácido)
Soportar los elementos (frío)
Soportar los elementos (electricidad)
Soportar los elementos (fuego)
Soportar los elementos (sonido)
Ojos ardientest
Luzfantasmal-¡
Lluvia de piedrosf
Trabar portal
Hipnotismo
Pañuelo de hierro -

¡
Saho
Proyectil mágico
Arma mágica
Fundir¡
Cuchichear mensaje
Niebla de oscurecimiento
Protección contra el caos
Protección contra el mal
Protección contra el bien
Protección contra la ley
Escamas del lagarto -¡

Precio de mercado
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
30 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25

Mena Intermedia Mayor
Precio de

Poción mercado
93 62-63 29 Resistencia a los elementos (sonido)300 po
94 6465 30 Nadar'f 300 po
95 66 31 Advertencia - ¡ 300 po
96 67-68 32 Sabiduría 300 po
91 69 33 Conocer las sombras-¡ 400 po
98 70 34 Labia 500 po
99 71 35 Verdad S00 po
- 72 36-37 Clanaudiencia 750 po
- 73 38-39 Clarividencia 750 po
- 74 40-47 Curar heridas graves 750 po
- 75 48-49 Percibir combiaformas 750 po
- 76 50-51 Alas defuego-¡ 750 po
- 77 52-53 Volar 750 po
- 78 54-55 Forma gaseosa 750 po
- 79 56-57 Acelerar 750 po
- 80 58-59 Invisibilidad ante los enemigosj- 750 po
- 81 60-61 Magnetismo -¡ 750 po
- 82 62-63 Fundirse con la piedra 750 po
- 83 64-65 Fuerza mental-¡ 750 po
- 84 66-67 Neutralizar veneno 750 po
- 85 68-69 Indetectabilidad 750 po
- 86 70-71 Quitar ceguera 750 po
- 87 72-73 Quitar sordera 750 po
- 88 74-75 Quitar enfermedad 750 po
- 89 76-77 Quitar parálisis 750 po
- 90 78-79 Protección contra los elementos 750 po

(Irlo)
91 80-81 Protección contra los elementos 750 po

(electricidad)
92 82-83 Protección contra los elementos 750 po

(fuego)
93 84-85 Protección contra los elementos 750 po

(ácido)
94 86-87 Protección contra los elementos 750 po

(sonido)
- 95 88-89 Aliento de vapor¡ 750 po
- 96 90-91 Piel espinosa-¡ 750 po
100 97 92-93 Don de lenguas 750 po
- 98 94-95 Respiración acuática 750 po
- 99 96-97 Caminar sobre las aguas 750 po
- 100 98 Heroísmo 900 po
- - 99-100 Aliento defuego (como la poción, 900 po

no el conjuro)

Menor
01-50

Intermedio
-

Mayor
-

Nivel de
conjuro

1 .°

chamán
/ wu jen*

1.°

conjuros
shugenja

1 .1
51-95 01-05 - 2. 3° 4.°
96-100 06-65 - 3" 5.1 6' d
- 66-95 01-05 4.1 7.° 8." 8
- 96-100 06-50 5.. 9' 10' 1- - 51-70 6- 11° 12° :.
- - 71-85 7' 13' 14" T- - 86-95 8.1 ]S . , 16 .`
- - 96-100 9" 17" 18"

Rokugan No Rokugan*
d% d% Tipo
- 01-50 Arcano (hechicero o wu jen)
- 51-85 Divino (chamán o sohei)

01-100 86-100 Divino (shugenja)



0
S

7777788888

Conjuros arcanos de 3-' nivd

59-61

	

Agujas venenosas¡

	

700 po
62-64

	

Polimorfar a otra

	

700po
65-67

	

Polimorfarse

	

700 po
68-70

	

Contacto herrumbroso

	

700 po
71-73 E"driñamierrto

	

700pc
74-76 Alarido

	

700po
77-79

	

Dardos serpentinos¡

	

100 po
80$2

	

Bruma sólido

	

700 po
83-85

	

Piel pétrea

	

950 po
8687

	

Convocar monstruo IV

	

700 po

d% Conjuro Precio de mercado d% Conjuro Precio denmndo
1-72 Señales secretase 25 po 19-22 Rayo de tierrot 375 po
3-74 Escudo 25 po 23-26 Alas defuego¡ 375 po
5-76 Imagen silenciosa 25 po 27-29 Bola defuego 375 po
7-78 Dormir 25 po 30-32 Forma gaseosa 375 po
9-80 Escalera de humo¡ 25 po 33-35 Arma mágica mayor 375 po
1-82 Trepar cual arácnido 25 po 36-38 Acelerar 375 pc
3-84 Convocar monstruo 1 25 po 39-41 Escritura ilusorio 375 po
5-86 Impacto verdadero 25 po 42-44 Afiladura 375 po
7-88 Simiente invisible 25 po 45-46 Circulo mágico contra el caos 375 po
9-90 Ventriloquia 25 po 47-48 Círculo mágico contra el mal 375 po
1-100 Cualquier conjuro areno de 1-" nivel a elección del DM - 49-50 Circulo mágico contm el bien 375 po

51-52 Círculo mágico contra la ley 375 po
53-56 Mognetismot 375 po

onjuros arcanos de 2-' novel 57-59 Imagen mayor 375 po
d% Conjuro Precio de mercado 60-62 Crecimiento vegetal 315 po

Ol-02 Aheror el propio aspado 150 po 63 Protección contra los elementos (ácido) 375 po
03-05 Animar agua¡ 150 po 64 Protección contra los elementos ((río) 315 po
06-08 Apariciónt 150 po 65 Protección contra los elementos (electricidad) 375 po
09-10 Cerradura arcano 175 po 66 Protección contra los elementos (fuego) 375 po
11-12 Contorno borroso 150 po 67 Protección contra los elementos (sonido) 315 po
13-15 Fuerza de toro 150 po 68-70 Quitar maldición 375 po
16-18 Gracia jElina 1SO po 71-74 Aliento de vapore 375po
19-21 Camaleón¡ 150 po 75-77 Nube apestosa 375 po
22-23 Detectar pensamientos 150 po 78-80 Sugestión 375 po
24-26 Aguante 150 po 81-83 Convocar monstruo 111 375 po
27-29 Pañuelo enmarañodort 150 po 84-86 Guerrero de terracota¡ 376 po
30-32 Shunken defuego¡ 150 po 87-89 Piel espinosa¡ 375 po
33-34 Nube brumosa 150 po 90-92 Don de lenguas 375 po
35-36 Inmovilizar persona 150 po 93-95 Respiración acuática 375 po
3738 Pauta hipnótico 150 po 96-100 Cualquier conjuro arcano de 3-" nivel a elección del DM -
39-41 Explosión de hielo¡ 150 po
42-44 Cuchillo de hielo¡ 150 po Conjuros arcanos de 4 .' muní
45-46 Invisibilidad 150 po d% Conjuro Precio de mercado
47-49 Beso del sapo¡ 150 po Ol-03 Caparazón antfvegetol 700 po
50-51 Apertura 150 po 04-06 Hechizar monstruo 700 po
52-54 Filo relampagucarrtet 150 po 07-09 Confusión 100 po
55-56 Localizar objetos 150 po 10-12 Controlar plantas 700 pc
57-58 Imagen menor 1 SO po 13-15 Oscuridad reptante¡ 700 po
59-60 Desorientar 150 po 1618 Filo danzante¡ 700 po
61-62 Protección contra las flechas 150 po 19-21 Puerto dim~al 700 po
63-65 Protección contra el hechizo¡ 150 po 22-24 Exorcismo 700 po
6667 Pirotecnia 150 po 25 Custodia elemental (oire)t 700 po
68-70 Lluvia de agujas 150 po 26 Custodia elemental (tierra)¡ 700 po
71 Resistencia a los elementos (ácido) 150 po 27 Custodia elemental (fuego)¡ 700 po
72 Resistencia a los elementos ()río) 150 po 28 Custodia elemental (agua)¡ 700 pc
73 Resistencia a los elementos (ekctnicidad) 150 po 29-31 Arrebato emocional 700 po
74 Resistencia a los elementos (fuego) 150 po 32-34 Escudo defuego 700 po
75 Resistencia a los elementos (sonido) 150 po 35-37 Trompa defuego 700 po

76-77 Truco de la cuerda 150 po 38-40 Arrancacorazonest 700 po
78-79 Verlo invisible 150 po 41-43 Tormenta de hielo 700 po
80-81 Convocar monstruo 11 150 po 44-46 Invisibilidad mejorado 700pc
82-84 Nadart 150 po 47-48 Ligadura espiritual menort 700 po
85-86 Deformar madero 150 po 49-50 Localizar criatura 100 po
87-89 Látigot 150 po 51-52 Creación menor 700po
90-91 Viento susurrante 150 po 53-55 Globo menor de invulnerabilidad 700 po
92-93 Transformar madera 150 po 5658 DoWt 700po
94-100 Cualquier conjuro arcano de 2.'nivel a elección del DM -

d% Conjuro Precio de mercado
01-04 Animarfuegot 375 po
05-08 Comunión con espiritu menor] 385 po
09-12 Percibir cambiaformast 375 po
13-15 Disipar magia 375 po
1618 Desplazamierrio 375 po



del DM

	

-
l no superior

o de mercado
2.275 po
2.800 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po

3.775 po$
2.275 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po
2.375 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po
2.275 po

o de mercado
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
3 .000 po
3.000 po
3 .000 po
3.000 po
3.000 po
3.000 po
4.500 po
3.000 po

del DM

	

-

3.825 po
3.825 po
3.825 po
3.825 po
4.825 po
3.825 po

28.825 po :
del DM -
l no superior

de mercado
3.825 po
3.825 po
3.825 po
3.825 po
3.825 po

d% Conjuro Precio de mercado Conjuros arcanos de 7.° nivel
88-89 Muro de huesost 700 po d% Conjuro Prec
90-91 Muro defuego 700 po 01-05 Cuerpo fuera del cuerpo¡
92-93 Muro de hielo 700 po 06-10 Comunión con espíritu mayor¡-
94-95 Transformar agua en veneno -¡ 700 po 11-16 Pañuelo decopitador¡
96-100 Cualquier conjuro arcano de 4.°nivel a elección del DM - 17-21 Bola defuego de explosión retardada

22-26 Desintegrar
Conjuros arcanos de S.° nivel 27-31 Excursión etérea
d% Conjuro Precio de mercado 32-36 Tamaño de gigante-¡"
01-05 Apuntaral objetivo¡ 1 .125 po 37-41 Escudriñamiento mayor
06-09 Crecimiento animal 1 .125 po 42-46 Deseo limitado
1412 Reanimara los muertos 1 .125 po 47-51 Palabra de poder aturdidor
13-15 Cono de frío 1 .125 po 52-56 Reanimación¡
16-18 Dominarpersona 1.125 po 57-61 Estatua
19-21 Mensaje onírico 1 .125 po 62-66 Convocar monstruo Vi¡
22-24 Elaborar 1.125 po 67-72 Espada de las tinieblas-¡
25-27 Debilidad mental 1 .125 po 73-77 Teleportar sin error
28-31 Aliento defuego¡ 1.125 po 78-82 Transmutar metal en madera
32-34 Inmovilizar monstruo 1 .125 po 83-87 Hacerdesaparecer
35-37 Citación mayor 1 .125 po 88-93 Palma marchitadora -¡
38-41 Piel de metal-¡ 1 .125 po 94100 Cualquier conjuro arcano de 7.° nivela elección
42-44 Pesadilla 1 .125 po ^i-Se da por supuesto un coste en componente materi
45-47 Pasamiento 1 .125 po a 1 .000 po y en PX no superior a 300 PX.
48-50 Permanencia 1 .125 po
51-53 Imagen persistente 1 .125 po Conjuros arcanos de 8.° nivel
5457 Horda de sirvientes'¡ 1 .125 po d% Conjuro Prec
58-61 Yo espiritual 1 .125 po 01-05 Antipatía
62-64 Transformar piedra 1 .125 po 06-11 Carro de las nubes-¡
65-67 Convocar monstruo V 1 .125 po 12-16 Comandar plantas
68-71 Viento convocador¡ 1.125 po 17-21 Terremoto
72-75 Espada del engaño -¡ 1.125 po 22-26 Etereidad
76-78 Telequinesia 1.125 po 27-29 Encontrarel centro-¡
79-81 Tleportar 1 .125 po 30-33 Ligadura espiritual mayor¡
82-85 León de terracota¡ 1.135 po 34-38 Horrible marchitamiento
86-88 Muro defuerza 1 .125 po 39-43 Nube incendiaria
89-91 Muro de hierro 1 .175 po 44-48 Mente en blanco
92-94 Muro de piedra 1 .125 po 49-54 Forma menguada¡
95-97 Pudrir la madero¡ 1 .125 po 55-59 Polimorfar cualquier cosa
98-100 Cualquier conjuro arcano de 5. nivel a elección del DM - 60-65 Palabra de poder cegador

66-70 Repeler piedra o metal
Conjuros arcanos de 6.° nivel 71-75 Convocar monstruo VIII
d% Conjuro Precio de mercado 76-81 Vida segura -¡
01-04 Controlar las aguas 1 .650 po 82-86 Símbolo
05-08 Controlar el clima 1 .650 po 87-91 Simpatía
09-12 Semillas defuego 1 .650 po 92-96 Torbellino
13-16 De la carne a la piedra 1 .650 po 97-100 Cualquier conjuro arcano de 8. nivel a elección
17-20 Geas/empeño 1.650 po
21-24 Globo de invulnerabilidad 1 .650 po Conjuros arcanos de 9.° nivel
25-28 Disipación mayor 1.650 po d% Conjuro Precio
29-32 Madera férrea 1.650 po 01-03 Proyección astral
33-36 Sugestión de masas 1.650 po 09-16 Dominar persona
37-40 Remover tierra 1 .650 po 17-24 Libertad
41-44 Imagen permanente 1 .650 po 25-32 Umbral
45-48 Imagen programada 1 .650 po 33-40 Cautiverio
49-52 Repeler madera 1 .650 po 41-49 Fuego interno¡
53-56 Rechazo 1 .650 po 50-57 Palabra de poder mortal
57-60 Hablar con los muertos 1 .650 po 58-65 Cambiardeforma
61-65 Ligadura espiritual¡ 1 .650 po 66-73 Convocar monstruos IX
66-70 Aguja espirituali 1 .650 po 74-81 Círculo de teletransporte
71-74 De la piedra a la come 1 .650 po 82-89 Detener el tiempo
75-78 Convocar monstruo VI 1 .650 po 90-95 Deseo
79-83 Dejar inmóvil-¡ 1 .650 po 96-100 Cualquierconjuro arcano de 9.° nivel a elección
84$1 Visión verdadero 1.900 po ;:Se da por supuesto un coste en componente materi
88-91 velo 1.650 po a 10.000 po y en PX no superior a 5.000 PX.
92-100 Cualquier conjuroarcano de 6.° nivela elección del DM -



T(

56-58

	

Ira del orden 700 po

ABLA 8-22: ROLLOS DE PERGAMINO d% Conjuro Precio de merado
ONJUROS DIVINOS; CHAMÁN O SOHEI) 75-76 Resistencia a los elementos (fuego) 200 po
Conjuros divinos (chamán o sohei) de 1 .' nivel 77-78 Resistencia a los elementos (sonido) 200 po
d% Conjuro Precio de mercado 79-81 Escudar a otro 200 po
01-03 Amistad con los animales 25 po 82-84 Hablar con las plantas 150 po
04-06 Atracción-¡ 25 po 85-87 Convocar aliado natural 11 150 po
07-09 Perdición 25 po 88-91 Advertencia-

¡ 150 po
10-12 Bendecir 25 po 92-100 Cualquier conjuro divino de 2.° nivela elección del DM -
13-15 Bendecir agua 25 po
16-18 Calmar animales 25 po Conjuros divinos (chamán o sohei) de 3." nivel
19-21 Curar heridas leves 25 po d% Conjuro Precio de mercado
22-24 Maldeciragua 25 po 01-03 Lanzar maldición 375 pc
25-27 Reloj de la muerte 25 po 04-06 Cegueralsordera 375 pc
28-29 Detector el caos 25 po 07-10 Reprobar¡ 375 po
30-31 Detectar el mal 25 po 11-13 Contagio 375 pc
32-33 Detectar el bien 25 po 14-16 Curar heridas graves 315po
34-35 Detector la ley 25 po 17-20 Detectar maldición-¡ 385 po
36-37 Detectar muertos vivientes 25 po 21-23 Discernir mentiras 375 po
38-40 Favor divino SOPO 24-26 Disipar magia 375 po
41-43 Fatalidad 25 po 27-29 Arma mágica mayor 375 po
44-45 Soportar los elementos (ácido) 25 po 30-32 Infligir heridas graves 375 po
46-47 Soportar los elementos (frío) 25 po 33-35 Invisibilidadante los enemigost 375 po
48-49 Soportar los elementos (electricidad) 25 po 36-37 Levitar 375 po
50-51 Soportar los elementos (fuego) 25 po 38-39 Localizar objeto 375 po
52-53 Soportar los elementos (sonido) 25 po 40-41 Círculo mágico contra el caos 375 po
54-56 Escudo de entropía 25 po 42-43 Circulo mágico contra el mal 375 po
57-59 Infligir heridas leves 25 po 44-45 Círculo mágico contra el bien 375 po
60-62 Invisibilidad ante los muertos vivientes 25 po 46-47 Círculo mágico contra la ley 375 po
63-65 Arma mágica SOPO 48-50 Vestidura mágica 375 po
66-68 Niebla de obscurecimiento 25 po 51-54 Fuerza mentalt 315 po
69-70 Protección contra el caos 25 po 55-58 Flaqueza mental-¡ 375 po
71-72 Protección contra el mal 25 po 59-62 Poseer animalj 315 po
73-74 Protección contra el bien 25 po 63-65 Plegaria 375 po
75-76 Protección contra la ley 25 po 66-67 Protección contra los elementos (ácido) 375 po
77-79 Escudo de la fe 25 po 68-69 Protección contra los elementos (frío) 375 pe
80-82 Hablar con los animales 25 po 70-71 Protección contra los elementos (electricidad) 315 po
83-85 Convocaraliado natural 1 25 po 72-73 Protección contra los elementos (fuego) 375 po
86-88 Trance -¡ 25 po 74-75 Protección contra los elementos (sonido) 375 po
89-91 Arma bendecidat 25 po 76-77 Quitar ceguera/sordera 375 po
92-100 Cualquier conjuro divino de 1 ." nivel a elección del DM - 79-81 Quitar maldición 375 po

82-84 Quitar enfermedad 315 po
Conjuros divinos (chamán o sohei) de 2.° nivel 85-87 Hablarcon los muertos 375 po
d% Conjuro Precio de mercado 88-91 Sustitución -¡ 385 po

01-03 Auxilio divino 150 po 92-94 Convocar aliado natural 111 375 po
04-07 Venganza ancestral-¡ 150 po 95-97 Don de lenguas 375 po
08-10 Animal mensajero 150 po 98-100 Cualquierconjuro divino de 3.° nivela elección del DM -
11-13 Augurio 150 po
14-16 Fuerza de toro 150 po Conjuros divinos (chamán o sohei) de 4.° nivel
17-19 Calmar emociones 150 po d% Conjuro Precio de mercado
20-23 Comunión con espíritu menor¡ 160 po 01-03 Caminar porel aire 700 po
24-27 Crear manantial-¡ 150 po 04-06 Martillo del caos 700 pc
28-31 Curar heridas moderadas 150 po 07-09 Curar heridas críticas 700 po
32-34 Lentificar veneno 150 po 10-12 Custodia contra la muerte 700 po
35-37 Cautivar 150 po 13-15 Discernir mentiras 700 po
38-40 Toque de necrófago 150 po 16-19 Percibir cambiaformas -¡ 700 po
41-43 Inmovilizarpersona 150 po 20-22 Exorcismo 700 po
44-46 Infligir heridas moderadas 150 po 23-25 Disipar el caos 700 po
47-50 Invisibilidad ante los espíritust 150 po 26-28 Adivinación 700 po
51-54 Conocer motivación -¡ 150 po 29-31 Poder divino 700 po
55-57 Restablecimiento menor 150 po 32-35 Vista onirica¡- 105 po
58-61 Protección contra los espíritus-¡ 150 po 36-39 Fatiga-¡- 700 pc
62-65 Reprenderfi 150 po 40-42 Libertad de movimiento 700po
66-68 Quitar parálisis 150 po 43-45 Castigo divino 700 po
69-70 Resistencia a los elementos (ácido) 200 po 46-48 Infligir heridas críticas 700 po
71-72 Resistencia a los elementos (frío) 200 po 49-52 Aliado espiritual menor-¡ - 700 po
73-74 Resistencia a los elementos (electricidad) 200 po 53-55 Neutralizar veneno 700 PD



d%
59-61
62-65
66-68
69-72
73-75
76-79
80-82
83-85
8o-89
90-92
93-100

Conjuro
Polimorfarse
Reanimación
Reencarnar
Quitar la fatiga¡
Restablecimiento
Barrera contra serpientes -¡
Inmunidada conjuros
Convocar aliado natural IV
Sustentar¡
Azote sacrílego
Cualquier conjuro divino de 4 .` nivel a elección del

Conjuros divinos (chamán o sohei) de S' nivel
d% Conjuro
01-06
07-11
12-17
18-23
24-28
29-33
34-38
39-43
44-48
49-53
54-58
59-61
62-64
65-68
69-71
72-75
76-79
80-83
84-87

Consejo -¡
Expiación
Sangre defuego¡
Romper encantamiento
Círculo de fatalidad
Comunión con espíritu mayor¡
Controlarlos vientos
Disipar el caos
Disipar el mal
Disipar el bien
Disipar la ley
Mensaje onírico
Excursión etérea
Círculo curativo
Pesadilla
Poseer¡
Revivir a los muertos
Escudriñamiento
Rematar a los vivos

Precio de mercado
700 po
700 po
700 po
700 po
800 po
700 po
700 po
700 po
700 po
700 po

DM -

Precio de mercado
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .650 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .125 po
1 .625 po
1 .125 po
1 .125 po

d%

	

Conjuro

	

Precio de mercado
64-70

	

Resurrección

	

2.275 po
71-77

	

Convocar aliado natural VII

	

2.275 po
78-84

	

Rayo solar

	

2.275 po
85-91

	

Palabra del caos

	

2.275 po
92-100

	

Cualquier conjuro divino de 7.° nivel a elección del DM

	

-

Conjuros divinos (chamán o sohei) de 8° nivel
d%

	

Conjuro

	

Precio de mercado
01-09

	

Campo antimagio

	

3.000 po
10-18

	

Capa del caos

	

3.000 po
19-28

	

Obligar¡-	3 .000 po
29-37

	

Terremoto

	

3.000 po
38-47

	

Aliado espiritual mayor¡

	

3.000 po
48-56

	

Aura sagrada

	

3.000 po
57-65

	

Sanar a las masas

	

3.000 po
66-74

	

Escudo de la ley

	

3.000 po
75-83

	

Convocar aliado natural Vlll

	

3.000 po
84-92

	

Aura sacrílega

	

3.000 po
93-100

	

Cualquier conjuro divino de 8 ." nivel a elección del DM

	

-

Conjuros divinos (chamán o sohei) de 9° nivel
d% Conjuro
01-15

	

Proyección astral
16-30 Umbral
31-45

	

Milagro

	

28.825 poJ,-
46-60

	

Ligadura del alma

	

3.825 po
61-75

	

Convocar aliado natural IX

	

3.825po
76-90

	

Resurrección verdadera

	

8.825 po
91-100

	

Cualquier conjuro divino de 9" nivel a elección del DM

	

-
¡Se da por supuesto que la petición es poderosa, pero que no

conlleva un componente material caro que supere 100 po ni un coste
adicional en PX.

Precio de mercado
3.825 po
3 .825 po

Precio de mercado
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po
25 po

Cualquier conjuro de shugenja del .nivel a elección del DM

	

-

88-91 Convocar aliado natural V 1 .125 po
92-95 Visión verdadera 1 .125 po

TABLA 8-23 :
(CONJUROS

ROLLOS DE PERGAMINO
DIVINOS; SHUGENJA)

%-100 Cualquier conjuro divino de 5 . nivel a elección del DM - Conjuros divinos (shugenja) de 1 .- nivel
d% Conjuro

Conjuros divinos (chamán o sohei) de 6.° nivel 01-04 Amistad con los animales
d% Conjuro Precio de mercado 05-08 Bendecir
01-07 Animar los objetos 1 .650 po 09-11 Manos ardientes
08-13 Etereidad 1 .650 po 12-14 Causar miedo
1420 Encontrar la senda 1 .650 po 15-17 Cambio de aspecto
21-26 Forzar cambio deforma¡ 1 .650 po 18-20 Curar heridas leves
27-32 Ceas/empeño 1 .650 po 21-23 Detectar trampas Y fosos
33-40 Disipación mayor 1 .650 po 24-27 Detectar Mancha
4147 Dañar 1 .650 po 28-31 Soportar los elementos (ácido)
48-54 Sanar 1 .650 po 32-35 Soportar los elementos (frío)
55-61 Desplazamiento de plano 1 .650 po 36-39 Soportar los elementos (electricidad)
62-67 Aliado espiritual¡ 1 .650 po 40-43 Soportar los elementos (fuego)
68-74 Piel pétrea 1 .900 Po 44-47 Soportar los elementos (sonido)
75-81 Convocar aliado natural VI 1 .650 po 48-50 Retirada expeditiva
82-88 Vulnerabilidad¡ 1 .650 po 51-53 Fuego feérico
89-95 Caminar con el viento 1 .650 po 54-56 Caída de pluma
96-100 Cualquier conjuro divino de 6.° nivel a elección del DM - 57-59 Hipnotismo

60-62 Piedra mágica
Conjuros divinos (chamán o sohei) de 7° nivel 63-65 Arma mágica
d% Conjuro Precio de mercado 66-68 Niebla de obscurecimiento

01-07 Blasfemia 2.275 po 69-71 Pasar sin dejar rastro
08-14 Controlar el clima 2.275 po 72-75 Protección contra Mancha¡
15-21 Máxima 2.275 po 76-78 Quitar el miedo
22-28 Restablecimiento mayor 4.775 po 79-81 Santuario
29-35 Escudriñamiento mayor 2.275 po 82-84 Escudo de la fe
36-42 Palabra sagrada 2 .275 po 86-87 Contacto electrizante
43-49 Refugio 3 .775 po 88-90 Imagen silenciosa
50-56 Regenerar 2 .275 po 91-93 Dormir
57-63 Rechazo 2 .275 po 94100



R n
(N A

Conjuros di
d%
01-03
04-06
07-09
10-12
13-15
16-18
19-21
22-24
25-27
28-30
31-33
34-36
37-39
40-42
43-45
46-47
48-50
51-53
54-56
57-59
60-62
63-65
66-68
69-71
72-74
75-77
78-80
81-83
84-86
87-89
90-92
93-95
96-100

Conjuros divinos (shugenja) de 3.- nivel

Quitar enfermedad
Luz abrasadora

d%
01-03
04-06
07-09
10-12
13-15
16-18
19-21
22-24
25-27
28-30
31-33
34-36
37-39
40-42
43-45
46-48
49-51
52-54
55
56
57
58
59
60

61-63
64-66
67-69
0-72

450 po
450 po

Cualquier conjuro de shugenja de S." nivel
a elección del DM

vinos (shugenja) de 2." nivel d% Conjuro Precio de merado
Conjuro Precio de mercado 73-75 Transformarpiedra 450 po
Piel robliza 200 po 76-78 Convocar aliado natural 111 450 po
Bo de agua -¡ 200 po 79-81 Respiración acuática 450 po
Fuerza de toro 200 po 82-84 Caminar sobre las aguas 450 po
Gracia felina 200 po 85-87 Cuando dos se vuelven unot 450 po
Comunión con espíritu menor¡ 210 po 88-90 Muro de viento 450 po
Curar heridas moderadas 200 po 91-100 Cualquier conjuro de shugenja de 3." nivel
Lentficar veneno 200 po a elección del DM
Detectar pensamientos 200 po
Aguante 200 po Conjuros divinos (shugenja) de 4.° nivel
Filo flamígero 200 po d% Conjuro Precio de merado
Esferalamigera 200 po 01-04 Caminarpor el aire 800 po
Calentar metal 200 po 05-08 Controlar las aguas 800 po
Inmovilizar persona 200 po 09-12 Curar heridas críticas 800 Po
Hocico de caballo -¡- 200 po 13-16 Custodia contra la muerte 800 po
Conocer las sombras# 200 po 17-20 Detectar escudriñamiento 800 po
Restablecimiento menor 200 po 21-24 Discernir mentiras 800 po
Levitar 200 po 25-28 Exorcismo 800 po
Localizar objeto 200 po 29-32 Adivinación 825 po
Integrar 200 po 33-36 Escudo defuego 800 Po
Imagen múltiple 200 po 37-40 Bola de fuego 800 po
Obscurecer objeto 200 po 41-44 Flechalamigero 800 po
Flamear 200 po 45-48 Terreno alucinatorio 800 po
Quitar parálisis 200 po 49-52 Castigo divino 800 po
Resistencia a los elementos (ácido) 200 po 53-56 Muro ilusorio 800 po
Resistencia a los elementos (f1o) 200 po 57-60 Impacto dejade 800 po
Resistencia a los elementos (electricidad) 200 po 61-64 Rayo relampagueante 800 po
Resistencia a los elementos (fuego) 200 po 65-68 Localizar criatura 800 po
Resistencia a los elementos (sonido) 200 po 69-72 Neutralizar veneno 800 po
Silencio 200 po 73-76 Apagar 800 po
Ablandar tierra y piedra 200 po 77-80 Quitarfatiga -¡ 800 po
Tetsubo de llenaf 200 po 81-84 Restablecimiento 900 po
Yan de aire -¡ 200 po 85-88 Inmunidad a conjuros 800 po
Cualquier conjuro de shugenja de 2.° nivel 89-92 Piedras puntiagudas 800 Po

a elección del DM 93-96 Muro defuego 800 po
97-100 Cualquier conjuro de shugenja de 4°

nivel a elección del DM
Conjuro Precio
Llamar al relámpago
Clariaudiencio

de mercado
450 po Conjuros
450 po d%

divinos (shugenja) de 5.° nivel
Conjuro Precio de merado

clarividencia 450 po 01-04 Círculo de llamasf 1 .250 po
Curar heridas graves 450 po 05-08 Comunión con espíritu mayor¡ 1 .775 po
Luz del día 450 po 09-12 Comunión con la naturaleza 1 .250 po
Disipar magia 450 po 13-16 Confusión 1 .250 po
Alas defuegof 450 po 17-20 Controlarlos vientos 1 .250 po
Glifo custodio 450 po 21-24 Baile del unicornio-¡ 1 .250 po
Aorta mágica mayor 450 po 25-28 Puerta dimensional 1 .250 po
Ráfaga de viento 450 po 29-32 Disipar Mancha -

¡ 1 .250 po
Acelerar 450 po 33-36 Debilidad mental 1 .250 po
Invisibilidad 450 po 37-40 Aliento defuego 1 .250 po
Afiladura 450 po 41-44 Descarga flamlgera 1 .250 po
Círculo mágico contra Mancha -¡ 450 po 45-48 Círculo curativo 1 .250 po
Imagen mayor 450 po 49-52 Invisibilidad mejorada 1 .250 po
Fundirse con la piedra 450 po 53-56 Espejismo arcano 1 .250 po
Crecimiento vegetal 450 po 57-60 Pasamiento 1 .250 po
Plegaria 450 po 61-64 Imagen persistente 1 .250 po
Protección contra los elementos (aire) 450 po 65-68 Poder de la justicia 1.250 po
Protección contra los elementos (frío) 450 po 69-72 Escudriñamiento 1.250 po
Protección contra los elementos (electricidad) 450 po 73-76 Resistencia a conjuros 1.250 po
Protección contra los elementos (fuego) 450 po 77-80 Convocar aliado natural V 1 .250 po
Protección contra los elementos (sonido) 450 po 81-84 Transmutar rota en barro 1 .250 po
Quitar ceguera 450 po 85-88 Muro de hielo 1 .250 po
Quitar sordera 450 po 89-92 Muro de hierro 1 .300 po
Quitar maldición 450 po 93-96 Muro de piedra 1 .250 po

97-100



Conjuros divinos (shugenja) de 6.° nivel
d% Conjuro
01-04

	

Campo ontimagia
05-08 Destierro
09-12

	

Nube aniquiladora
13-16 Contingencia
17-20

	

Controlar el clima
21-24

	

Encontrar la senda
25-28

	

Semillas defuego
29-32

	

Fuego de pureza -¡-
33-36

	

De la carne a la piedra
37-40

	

Disipación mayor
41-44

	

Glofo custodio mayor
45-48 Sanar
49-52

	

Maestro del río ondeante -¡
53-56

	

Remover tierra
57-60

	

Imagen permanente
61-64

	

Piedra parlante
65-68

	

Pielpétrea
69-72

	

Convocar aliado natural VI
73-76 Teleportar
77-80

	

Visión verdadera
81-84 Velo
85-88

	

Caminar con el viento
89-92

	

Enfado de Yakamot
93-100

	

Cualquierconjuro de shugenja de 6~' nivel

Conjuros divinos (shugenja) de 7.° nivel
d% Conjuro
O1-05

	

Relámpago zigzaguearte
06-10 Desintegrar
11-15

	

Tormenta defuego
16-20

	

Restablecimiento mayor
21-25

	

Escudriñamiento mayor
26-30

	

Conocimiento de leyendas
31-35

	

Invisibilidad de masas
36-40

	

Doble engañoso
41-45

	

Imagen programada
46-50 Resurrección
51-55

	

Retomo de conjuros
56-60 Estatua
61-65

	

Convocar aliado natural Vil
66-70

	

Rayo solar
71-17

	

Tumba dejadee
78-82

	

Hacer desaparecer
83-89

	

Palabras de los kámif
90-100

	

Cualquier conjuro de shugenja de 7.° nivel

Conjuros divinos (shugenja) de &° nivel
d% Conjuro
01-06 Ligadura
07-12

	

Bola defuego de explosión retardada
13-18

	

Discernirubicación
19-24 Terremoto
25-30

	

Horrible marchitamiento
31-36

	

Nube incendiaria
37-42

	

Sanar a las masas
43-48

	

Palabra de poder cegador
49-54

	

Protección contra los conjuros
55-60 Regenerar
61-66 Pantalla
67-72

	

Convocar aliado natural VIII
73-78

	

Explosión solar
79-84

	

Teleportar sin error
85-90 Visión
91-96 Torbellino
97-100

Precio de mercado
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po
2.050 po
1 .800 po
1 .800 po
2.050 po
1 .800 po
1 .800 po
1 .800 po

a elección del DM -

Precio de mercado
2.450 po
2.450 po
2.450 po
4.950 po
2.450 po
2.700 po
2.450 po
2.450 po
2.450 po
2.950 po
2.450 po
2.450 po
2.450 po
2.450 po
2.500 po
2.450 po
2.450 po

a elección del DM-

Precio de mercado
3.200 po
3.200 po
3.200 po
3.200 po
3.200 po
3 .200 po
3.200 po
3 .200 po
3.700 po
3 .200 po
3 .200 po
3 .200 po
3.200 po
3 .200 po
3.700 po
3.200 po

Cualquier conjuro de shugenja de 8. nivel a elección del DM-

Conjuros divinos (shugenja) de 9.° nivel
d% Conjuro
O1-09 Antipatía
10-18

	

Enjambre elemental
19-27 Cautiverio
28-36

	

Aura dejade-¡
37-45

	

Tromba de meteoritos
46-54 Desbrozar
55-63

	

Ligadura del alma
64-72

	

Convocar aliado natural IX
73-81

	

Círculo de teletransporte
82-90

	

Resurrección verdadera
91-100

Untalismán es un objeto mágicode un solo uso, similaraunapociónour
varita, cuyo poder mágico puede desencadenarse una vez antes de agota
se, pero dura indefinidamentehasta serdesencadenado. Un talismán pu
de albergarun conjurode hasta 3." nivel, y cualquierpersonaje puede act
vario. La mayoría de los talismanes son beneficiosos para el usuario.
Aquellos con capacidades ofensivas son prácticamente desconocidos.

La mayoría de los talismanes son fabricados porlos shugenjas;en el
escenario de campaña incorporado de Rokugan, son creados exclusi-
vamente por los shugenjas de la escuela Asahina del clan de la Grulla .

Descripción física un talismán típico es una pequeñajoya hecha a
partir de varios materiales naturales : hueso, plumas, conchas, plantas se-

TABLA 8-24: TALISMANES
Menor Intermedio Mayor

	

Talismán

	

Precio de mercado
01-11

	

-

	

-

	

Escudo de hueso (santuario)
12-20

	

-

	

-

	

Pluma de grulla
(caída de pluma)

Grulla asustada
(retirada expeditiva)

Hoja de oro (pasar sin dejar rastro)
Estuche de maquillaje

(cambio de aspecto)
Paraguas de papel

(niebla de obscurecimiento)
Broche de la abundancia
Abanico negro
Llave de hueso (apertura)
Pluma de halcón (levitar)
Espejo de punza (krtificor veneres)
Máscara de sombras

(conocer las sombras)
Campana silenciosa (silencio)
Caparazón de tortuga

(protección contra lasflechas)
Gavilla blanca degrano

(curar heridas moderadas)
Bellota de las visiones

(clarividencia)
jade piedrasegura

(fundirse con la piedra)
Escama de pez de colores
(respiración acuática)

Cola de lagarto (quitar enferrredod)
Máscara espejada (invisibilidad)
Abanico de origami

(ráfaga de viento)
Grulla veloz (acelerar)
Incienso de concentración

21-30

31-39
40-51

52-60

61-66
67-72
73-75
76-78
79-83
84-87

88-90
91-94

96-100

Precio de mercado
4.050 po
4.050 po
4.050 po
4.050 po
4.050 po
4.050 po
4.050 po
4.050 po
4.050 po
9.050 po

Cualquier conjuro de shugenja de 9. nivel a elección del DM -

01-06
07-12
13-21
22-30
31-41
42-50

51-59
60-68

69-79

80-82

83-85

86-88

89-91
92-94
95-97

98-100

01-06
07-11
12-18
19-24

25-30
31-38

39-48

49-54

55-60

61-66

67-74
75-82
83-89

90-96
97-100

TAJOIMSAATU.s

SO PO
SO PO

SO PO

SO PO
SO PO

100 po
150 po
400 po
400 po
400 po
400 po

400 po
400 po

400 po

900 po

900 po

900 po
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caz, etc. Algunos talismanes están hechos de papel doblado (origatni). Ra-
ra vez son mayores que un símbolo sagrado, y su precio es inapreciable.

Identificar talismanes : a menudo, la forma de un talismán da una
pista de su función : uno de pluma degndla sugiere claramente que el
conjuro que contiene es caída depluma, por ejemplo, mientras que uno
de caparazón de tortuga es,obviamente, de naturaleza protectora.

Activación : activar la magiade un talismán norequiere ninguna ha-
bilidad especial ni la aptitud de lanzar conjuros. El usuario debe tocarlo
y concentrarse durante un momento, empleando una acción estándar
que no provocará ataque de oportunidad. El talismán desaparece (que-
dando reducido a polvo o ceniza) tras ser utilizado, normalmente al ex-
pirarsu efectode conjuro.

Generación aleatoria: para generar talismanes al azar, haz una ti-
rada en la Tabla R-24 : talismanes .

DESCM7C10P..% USE TAUSMAP.1%
Para aquellos talismanes que no sean más que conjuros en forma de ta-
lismán, sólo tienes que remitirte a las descripciones de sortilegios del
Manual del Jugador para ver todos los detalles pertinentes . El nivel de
lanzador de un talismán estándar es el nivel de lanzador mínimo ne-
cesario para lanzar el conjuro (a noser que se especifique lo contrario) .
Los talismanes no estándar se describen a continuación.
Abanico negro : cuando se activa, un talismán de abanico negro en-

vuelve a su usuarioconun aura de poder y misterio. Ésta le concede un
bonificador +10de circunstancia en laspruebas de Diplomacia durante

TABLA 8-25 : VARITAS

1 hora, pues tiende a infundir cierto miedo y sobrecogimiento en h
gentecon la que se relaciona su usuario . El talismán 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. 2."; Prerrequisitos fabricar talismán, nivel de lanza-
dor 6 ." o superior, Precio de mercado: 150 po.

Broche de la abundancia: este talismán proporciona a su usuario
sustento suficiente para un día. También mejora su descanso, de modo
que dormir 2 horas le proporcionará todos los beneficios de R horasde
sueño. Quedará reducido a polvo 24 horas después de ser activado .

Nivel de lanzador. 5 ."; Prerrequisitos : fabricar talismán, crear comida y be-
bida; Precio de mercado: 100 po.

Incienso de concentración: cualquier lanzador de conjuros que
queme este incienso mientras prepare u organice conjuros para el día
podrá lanzarun conjuro adicional de 1 ." nivel ese día.

Nivel de lanzador. 3 :'; Prerrequisitor. fabricar talismán ; Precio de mercado:
1 .000po.

IJA;UTAS
Las varitas siguen las reglas detalladas en el Manualdel Jugador y la Guía
del DuNcEoN MAsiTR. Aquellas basadas en conjuros descritos en este li-
bro aparecen marcadas con una daga (t) en la Tabla 8-25: varitas.

-

	

-

	

54

	

Arma mágica mayor

	

20.250 po
(nivel 9 de lanzador)

Menor Intermedia Mayor Varita Precio de mentido Menor Intermedia Mayor Varita Precio de mercado
01-05 - - Detector magia 375 po - 62 28 Proyectil mágico 6.750 po
06-10 - - Luz 375 po (nivel 9 de lanzador)
11-15 01-02 - Atracciónt 750 po - 63 29 Hechizar persona 11 .250 po
16-20 - - Manos ardientes 750 po (intensificado a conjuro de 3 ." nivel)
21-25 - - Hechizar persona 750 po - 64 30 Contagio 11 .250 po
26-30 03-05 - Curar heridas leves 750 po - 65-66 31 Curar heridas graves 11 .250 po
31-35 06-07 - Explosión elementalt 750 po - 67-68 32 Disipar magia 11 .250 po
36-40 08-09 - Proyectil mágico 750 po - 69-70 33-34 Rayo de tierra-¡ 11 .250 po

(nivel 1 de lanzador) - 71-72 35-36 Alas defuego¡- 11 .250 po
41-45 10-11 Contacto electrizante 750 po - 73-74 37 Bola defuego 11 .250 po
46-50 12-13 Convocar monstruo 1 750 po (nivel 5 de lanzador)
51-54 14-16 Lluvia de piedrasf 1.000 po - 75-76 38 Arma mágica mayor 11 .250 po
55-57 17-19 Proyectil mágico 2.250 po (nivel 6 de lanzador)

(nivel 3 de lanzador) - 77-78 39 Acelerar 11 .250 po
58-60 20-22 01 Proyectil mágico 3.750 po - 79-80 40 Invisibilidad ante los enemigos¡ 11 .250 po

(nivel 5 de lanzador) - 81-82 41 Afiladura 11 .250 po
61-63 23-25 02 Fuerza de toro 4.500 po - 83-84 42 Rayo relampagueante 11 .250 po
64-66 26-28 03-04 Camaleónf 4.500 po (nivel 5 de lanzador)
67-68 29-32 05 Curar heridas moderadas 4.500 po - 85-86 43 Imagen mayor 11 .250 po
69-70 33 06 Oscuridad 4.500 po - 87-88 44 Aliento de vapor 11 .250 po
71-72 34-35 07 Luz del día 4.500 po (nivel 5 de lanzador)t
73-74 36-37 08 Toque de necrófago 4.500 po - 89-90 45 Sugestión 11 .250 po
75-76 38 09 Inmovilizar persona 4.500 po - 91-92 46 Convocar monstruos 111 11 .250 po
77-79 39-40 10-11 Explosión de hielot 4.500 po - 93-94 47 Piel espinosa-¡ 11 .250 po
80-81 41-42 12-13 Cuchillo de hielo-¡ 4.500 po - 95 48 Bola defuego 13 .500 po
82-83 43-44 14 Invisibilidad 4.500 po (nivel 6 de lanzador)
84-85 45-46 15-16 Invisibilidad ante los espíritus-¡ 4.500 po - 96 49 Rayo relampagueante 13.500 po
86-87 47-48 17 Apertura 4.500 po (nivel 6 de lanzador)
88-89 49-50 18 Levitar 4.500 po - 97-98 50 Luz abrasadora 13.500 po
90-91 51-52 19-20 Filo relampagueante¡- 4.500 po (nivel 6 de lanzador)
92-93 53-54 21 Estallar 4.500 po - 99-100 51 Aliento de vapor 13.500 po
94-95 55-56 22 Silencio 4.500 po (nivel 6 de lanzador) -¡
96-97 57-58 23 Convocar monstruo 11 4.500 po - - 52 Bola defuego 18.000 po
98-99 59-60 2425 Advertenciat 4.500 po (nivel 8 de lanzador)
100 61 26-27 Proyectil mágico 5.250 po - - 53 Rayo relampagueante 18.000 po

(nivel 7 de lanzador) (nivel 8 de lanzador)



Menor Intermedia Mayor

(intensificado a conjuro de 4° nivel)
Convocar monstruos IV

	

21 .000 po

OBJETOS
TÍUAZAVILL0505

La mayoría de los objetos maravillosos descritos en la Cuía del DuNCE-

(,N MnsrTR aparecen también en las tierras de Aventuras onentales, aun-
que a menudo lo hacencon un nombre oforma diferente . Las Iáblas S-
26,8-27 y 8-28 muestran todos los objetos maravillosos disponibles en
Aventuras orientales. En tales tablas, los objetos maravillosos descritos
en este capítulo están marcados con una daga (t).

D=SC;I?CIOR=5 D=
OBJETO-5 TRAZAvu.I.0505

Biwa de calina: el biwa es un instrumento decuerda similar al laúd-
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
iCD 15). Esto tiene el efecto de un conjuro de calmar emociones en un radio

TABLA 8-26 : OBJETOS MARAVILLOSOS MENORES

*El coste de creación de una varita de piel pétrea es de 10 .500 po,
840 PX, más 12.500 po por los componentes materiales.

de 30 pies El efecto durará mientras el intérprete siga tocando, debiendo és-
te realizar una prueba deinterpretar cada minuto. Con unresultado natural
de 1 en la tirada, la música seráexcepcionalmente pobre e inarmónica, y el
efectodecalmase romperáinmediatamente durante el nesito del encuentro.
El instrumento no puede utilizarse con eficacia mientras haya presentes
criaturas hostiles que hayan oído previamente desafinar al intérprete.

Nivel de lanzador. 5 .`; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, calmar
emociones; Precio de mercado: 7.500 po; Wso: 3 lb.

Biwa de Kakita: este excelente laúd de púa otorga un bonificador
+2 de mejora en las pruebas de interpretar de quien lo toque, además
del bonificador +2 de circunstancia concedido por tratarse de un ins-
trumento musical de gran calidad .

Nivel de lanzador. 5."; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, el cre-
adordebe poseer 5 rangos en la habilidad interpretar, Precio de mercado :
4.000 po; Peso: 3 lb.

Cetro de diamante este objeto es un pequeño cetro de hierro coro-
nado por un gran diamante. Cuando un personaje señala con él y pro-
nuncia la palabra de mando, de la gema surge un conjuro de rayo relam

(El texto continúa en la página 140)

Precio de mercado
1 .650 po
1 .800 po
1 .800 Po
1 .900 po
2.000 po
2.000 po
2.000 po
2.000 po
2.000 po
2.000 po
2.000 po
2.000 po

2.000 po
2.000 po
2.060 po
2.100 po
2.160 po
2.400 po
2 .500 po
2 .500 po
2 .500 po
2 .600 po

d% Objeto Precio de mercado d% Objeto
01 Piedra ¡aun (gris apagado) 25 po 26 Collar de bolas defuego (Tipo I)
02 Fetiche de plumas de Asahino ]Quaol] (ancla) SOPO 27 Carcaj de Tsuruchi ]Ehlonna]
03 Fetiche de plumas de Asahina [Quaal] (árbol) 100 po 28 Kaen (]huta] del son
04 Fetiche de plumas de Asahina (Quaal] (abanico) 200 po 29 Herraduras de velocidad
05 Polvo de irrastreabilidad 250 po 30 Amuleto de armadura natural (+1)
06 Fetiche de plumas de Asahina (Quaal] (pájaro) 300 po 31 Cuenta de fuerza
07 Polvo de inmovilidadi 300 po 32 Cuerno de niebla
08 Fetiche de plumas de Asahina ]Quaal] (barco de cisne) 450 po 33 Disolvente universal
09 Collar de cuentas de plegaria (bendición) 500 po 34 Farol del ocasot
10 Fetiche de plumas de Asohina (Quaal] (látigo) 500. po 35 Kataginu [atuendo] defuga
11 Polvo de ilusión 500 po 36 Obi de cortesonot
12 Bolsa de trucos (gris) 900 po 37 Saco furoshiki de Yasuki
13 Polvo de sequedad 900 po [morral práctico de Heurord]
14 Brazales de armadura (+7) 1 .000 po 38 Sombrero de disfraz
15 Filacteria de fidelidad 1 .000 po 39 Tabi [babuchas] de trepar cual arácnido
16 Gafas de visión minuciosa 1 .000 po 40 - Conjunto de escritura maravilloso
17 Haori[capa] de resistencia (+1) 1 .000 po 41 Polvo de aparición
18 Mano del mago 1.000 po 42 Ocho monedas de diagrama, menorest
19 Ojos de águila 1 .000 po 43 Pegamento soberano
20 Perla de poder (conjuro de 7. - nivel) 1 .000 po 44 Saco furoshiki bbolsa] de contención (bolsa 1)
21 Piedra de alarma 1 .000 po 45 Sandalias ]botas] de zancadas y brincos
22 Kaen (flauta] de las alcantarillas 1 .150 po 46 Vela de la verdad
23 Escarabeo azote de gólems (piedra) 1 .200 po 47 jingasa [yelmo] de comprensión
24 Amuleto [broche] de escudar 1 .500 po idiomático y leer magia
25 Escarobeo azote de gólems (hierro) 1 .600 po

Varita Precio de mercado Menor Intermedia Mayor Varita Precio de mercado
Hechizar monstruo 21 .000 po - - 87-88 Muro de huesos-¡ 21 .000 po
Curar heridas críticas 21 .000 po -- - 89-90 Muro de fuego 21 .000 po
Filo danzantet 21 .000 po - - 91-92 Muro de hielo 21 .000 po
Fatiga -¡ 21 .000 po - - 93 Bola defuego 22.500 po
Miedo 21 .000 po (nivel 10 de lanzador)
Anancacorazones -¡ 21 .000 po - - 94 Rayo relampagueante 22.500 po
Tormenta de hielo 21 .000 po (nivel 10 de lanzador)
Invisibilidad mejorada 21 .000 po - - 95 Aliento de vapor 22.500 po
Infligir heridas críticas 21 .000 po (nivel 10 de lanzador) -¡
Neutralizar veneno 21 .000 po - - 96 Martillo del caos 24.000 po
Veneno 21 .000 po (nivel 8 de lanzador)
Polimorfar a otro 21 .000 po - - 97 Castigo divino 24.000 po
Polimorfarse 21 .000 po (nivel 8 de lanzador)
Rayo de debilitamiento 21 .000 po - - 98 Ira del orden 24.000 po

(intensificado a conjuro de 4. nivel) (nivel 8 de lanzador)
Quitar la fatigafi 21 .000 po - - 99 Azote sacrílego 24.000 po
Restablecimiento 21 .100 po (nivel 8 de lanzador)
Sugestión 21 .000 po - - 100 Piel pétrea 37.700 po

- - 55
- - 56
- - 57
- - 58
- - 59-60
- - 61-62
- - 63-64
- - 65-66
- - 67-68
- - 69-70
- - 71-72
- - 73-74
- - 75-76
- - 77-78

- - 79-80
- - 81-82
- - 83-84

- - 85-86



ABLA 8-27 : OBJETOS MARAVILLOSOS INTERMEDIOS

62

	

Obi[cinturón] defuerza de gigante (+4)
63

	

Perla de poder (conjuro de 4.' nivel)
64

	

Presea de Sabiduría (+4)
65

	

Figurita de poder maravilloso (leones dorados)
66

	

Figurita depoder maravilloso (elefante de mármol)
67

	

Alfombra voladora (3 x S pies)
68

	

Amuleto de armadura natural (+3)
69

	

Collar de adaptación
70

	

Piedra ¡aun (elipsoide lavanda pálido)
71

	

Piedra ioun (huso blanco perla)
72

	

Piedra ¡aun (prisma verde pálido)
73

	

Cuerda de enmarañar
74

	

Figurita de poder maravilloso (cameros de marfil)

	

21 .000 po
75

	

Cubo de resistencia alfrío

	

22.000 po

16.000 po
16.000po
16.000 po
16.500 po
17.000 po
18.000 po
18.000 po
19.000 pO

20.000 po
20.000 po
20.000 po
21 .000 po

d% Objeto Precio de mercado d% Objeto Precio de mercado
48 Collar de bolas defuego upo 11) 2.700 po 10 Piedra ioun (romboide azul oscuro) 8.000 po
49 Cuerda de escalada 3.000 po 11 Piedra ioun (romboide azul pálido) 8.000 po
50 Gong [carillón] de apertura 3.000 po 12 Piedra ioun (romboide rosa) 8.000 po
51 Herraduras de un céfiro 3.000 po 13 Sandalias [botas] de velocidad 8.000 po
52 Sacofuroshiki ¿bolsa] de trucos (óxido) 3.000 po 14 Collar de bolos defuego upo VI) 8.100 po
53 Lentes de detección 3.500 po 15 Brazales de armadura (+3) 9.000 po
54 Polvo de desaparición 3.500 po 16 Cinturón de monje 9.000 po
55 Figurita de poder maravilloso (cuervo de plata) 3.800 po 17 Decantados inagotable de agua 9.000 po
56 Bálsamo de Hanasaku [Keoghtom] 4.000 po 18 Hoori (capa] de resistencia (+3) 9.000 po
57 Biwa de Kakita -¡ 4.000 po 19 Perla de poder (conjuro de 3." nivel) 9.000 po
58 Brazales de armadura (+2) 4.000 po 20 Talismán de la esfera 9.000 po
59 Brazales de salud (+2) 4.000 po 21 Figurita de poder maravilloso (búho serpentino) 9.100 po
60 Diadema del intelecto (+2) 4.000 po 22 Collar de bolos defuego (Tipo VII) 9.150 po
61 Guantes de atraparflechas 4.000 po 23 Baraja de ilusiones 9.200 po
62 Guantes de Destreza (+2) 4.000 po 24 Libro bendito [de Boccob] 9.500 po
63 Haori [capa] de Carisma (+2) 4.000 po 25 Caballo de piedra (corredor) 10.000 po
64 Haori [capa] de resistencia (+2) 4.000 po 26 Collar de cuentas de plegaria (curación) 10.000 po
65 Obi ]cinturón] defuerza de gigante (+2) 4.000 po 27 Figurita de poder maravilloso (mosca de ébano) 10.000 po
66 Perla de poder (conjuro de 2.°nivel) 4.000 po 28 Grulla de origami [piedra] de la buena suerte 10.000 po
67 Piedra ioun (prisma rosa turbio) 4.000 po 29 Papel de lasformas -¡ 10.000 po
68 Prendedor salvajef 4.000 po 30 Quimono (túnica] de camuflaje 10.000 po
69 Presea contra venenos 4.000 po 31 Sacofuroshiki ]bolsa] de contención (bolsa 4) 10.000 po
70 Presea de Sabiduría (+2) 4.000 po 32 Ocho monedas de diagrama, mayorest 10.080 po
71 Ungüento pétreo 4.000 po 33 Bote plegable 10.500 po
72 Collar de bolas defuego (Tipo 111) 4.350 po 34 Guantelete oxidante 11 .500 po
73 Quimono almacenados¡ 4.400 po 35 Espejo de la curación-¡ 11 .800 po
74 Ceño de persuasión 4.500 po 36 Koin ¿flauta] del dolor 12.000 po
15 Brazalete de la amistad 4.550 po 37 Kenbau [cuerno] detonante 12.000 po
76 Incienso de meditación 4.900 po 38 Medallón de los pensamientos 12.000 po
77 Collar de cuentas de plegaria (karma) 5.000 po 39 Piedra ioun (prisma púrpura vibrante) 12 .000 po
78 Piedra ¡aun (huso transparente) 5.000 po 40 Salvaguarda de protección contra espíritus, CD 73t 12.000 po
79 Saco furoshiki [bolsa] de contención (bolsa 2) 5.000 po 41 Tabi [botas] aladas 12.000 po
80 Brazales de la arquería 5.100 po 42 Kato /lira] de construcción 13 .000 po
81 Botella siemprehumeante 5.200 po 43 Agujero portátil 14 .000 po
82 Collar de bolas defuego (Tpo IV) 5.400 po 44 Botella de aire 14 .500 po
83 Abanico de viento 5.500 po 45 Caballo de piedra (desuero) 14 .800 po
84 Alas de vuelo 5.500 po 46 Espejo de la iluminación.

¡ 14 .850 po
85 Maravillosos pigmentos de Doji (Nolzur] 5.500 po 47 Collar de cuentas de plegaria (castigo) 15 .000 po
86 Kataginu de combiaformas [vestidura de los druidas] 5.800 po 48 Piedra ¡aun (huso iridiscente) 15 .000 po
87 Guantes de nadar y trepar 6.000 po 49 Presea cerradora de heridas 15 .000 po
88 Quimono [capa] arácnido 6.000 po 50 Vaina de bordes afilados 15 .000 po
89 Shakuhachi [cuerno] de bondad/maldad 6.000 po 51 Cuerno de los ha¡ un [tritones] 15 .100 po
90 Collar de bolas defuego (Tipo Yo 6.150 po 52 Gema del resplandor 15.200 po
91 Sacofuroshiki ¿bolsa] de trucos (canela) 6.300 po 53 Perla de las ningya [sirinas] 15 .300 po
92 Ceño refulgente menor 6.480 po 54 Figurita de poder maravilloso (perro de ónice) 15 .500 po
93 Kaen ¿flauta] del desasosiego 6.500 po 55 Gong ¿carillón) de interrupción 15 .800 po
94 Quimono [túnica] de objetos útiles 7.000 po 56 Brazales de armadura (+4) 16 .000 po
95 Mano de la gloria 7.200 po 57 Brazales de salud (+4) 16 .000 po
96 Sacofuroshiki¿bolsa] de contención (bolsa 3) 7.400 po 58 Diadema del intelecto (+4) 16 .000 po
97 Biwa de calmat 7.500 po 59 Guantes de Destreza (+4) 16 .000 po
98 Sandalias [botas] de levitación 7.500 po 60 Haori [capa] de Carisma (+4) 16 .000 po
99 A elección del DM 61 Haori [capa] de resistencia (+4) 16 .000 po
100 A elección del DM

d% Objeto Precio de mercado
01 Presea de salud 7.500 po
02 Samisen [arpa] hechizados 7.500 po
03 Vela de invocación 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 ¡aun (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



io 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
55 .000 po
56 .000 po
56 .000 po
56 .000 po

58 .000 po
59 .400 po
60 .000 po
62 .000 po
64 .000 po
64 .000 po
70 .000 po
70 .000 po
75 .000 po
75 .000 po
76 .000 po
80 .000 po
80 .000 p0
81 .000 po
82.500 po
82 .500 po
82.500 po
82.500 po
82.500 po
82 .500 po
84.375 po
90.000 po
90.000 pO
92 .000 po
93 .000 po
98 .000 po
100.000 pO
100.000 po
100.000 po
100.000 po
110.000 p0
110.000 po
110.000 po
110.000 po
110.000 po
110.000 po
131 .600 po
132.000 po

13 7.500 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
190.500 pO

d% Objeto Precio de mercado d% Objeto Pre
76 Ceño refulgente mayor 23 .760 po 38 Bola de cristal con detectar pensamientos
77 Cetro de diamante-¡ 24 .440 po 39 Haorí [capa] de etereidad
78 Ojos defatalidad 24 .500 po 40 Alfombra voladora (6 x 9pies)
79 Brazales de armadura (+5) 25 .000 po 41 Manual de ejercicio beneficioso +2
80 Haori [capa] de desplazamiento menor 25.000 po 42 Manual de rapidez de acción +2

(2096 de posibilidad de fallo) 43 Manual de salud corporal +2
81 Haori [capa] de resistencia (+5) 25 .000 po 44 Tomo de claridad de pensamiento +1
82 Máscara de la calavera 25.000 po 45 Tomo de entendimiento +2
83 Perla de poder (conjuro de 5.° nivel) 25.000 po 46 Tomo de liderazgo e influencia +2
84 Grilletes dimensionales 26.000 po 47 Espejo del miedo¡
85 Máscara de porcelana -¡ 27.000 po 48 Ojos hechizadores
86 Ofuda sagradot 27.000 po 49 Salvaguarda de protección contra espíritus,
87 Quimono (túnica] de colores hipnóticos 27.000 po CD 16
88 Manual de ejercicio beneficioso +7 27.500 po 50 Quimono [túnica] de las estrellas
89 Manual de rapidez de acción +1 27.500 po 51 Mortero de arroz siempre repleto, común-¡
90 Manual de salud corporal +1 27.500 po 52 Craneoscuro
91 Tomo de claridad de pensamiento +1 27.500 po 53 Cubo defuerza
92 Tomo de entendimiento +1 27.500 po 54 Brazales de armadura (+8)
93 Tomo de liderazgo e influencia +1 27.500 po 55 Perla de poder (conjuro de 8." nivel)
94 Figurita de podermaravilloso 28.500 po 56 Bola de cristal con telepatía

(corcel de obsidiana) 57 Perla de poder (dos conjuros)
95 Alfombra voladora (4 x 6 pies) 29.000 po 58 Gema de visión
96 Collar de cuentas de plegaria 30.000 po 59 Quimono [túnica] del archimago

(caminar con el viento) 60 Kataginu (vestiduras] de la fe
97 Farol de papel (lintema] de revelación 30.000 po 61 Amuleto de los planos
98 Salvaguarda de protección contra enfermedadf 30.000 po 62 Bola de cristal con visión verdadera
99 Aelección del DM - 63 Perla de poder (conjuro de 9.° nivel)
100 A elección del DM - 64 Manual de ejercicio beneficioso +3

65 Manual de rapidez de acción +3
TABLA 8-28: OBJETOS MARAVILLOSOS MAYORES 66 Manual de salud corporal +3

d% Obieto Precio de mercado 67 Tomo de claridad de pensamiento +3
01-02 Tambores de pánico 30.000 po 68 Tomo de entendimiento +3
03-04 Mempo de pensamiento puro - ¡ 30 .240 po 69 Tomo de liderazgo e influencia +3
05-06 Kabuto [yelmo] de telepatía 31 .000 po 70 Gong de disipaciónt
07-08 Amuleto de armadura natural (+4) 32 .000 po 71 Hoori [toga] de resistencia a conjuros
09 Perla de protección contra el fuego menorF 32 .000 po 72 Quimono [túnica] de los ojos
10 Amuleto contra detección y localización 35 .000 po 73 Espejo de oposición
11 Brazales de armadura (+6) 36 .000 po 74 Diamante del caos
12 Brazales de salud (+6) 36 .000 po 75 Ojos petrificantes
13 Diadema del intelecto (+6) 36 .000 po 76 Brasero de comandar elementales defuego
14 Guantes de Destreza (+6) 36 .000 po 77 Cuenco de comandar elementales de agua
15 Haori [capa] de Carisma (+6) 36 .000 po 78 Incensario de control de elementales de aire
16 Obi [cinturón] defuerza de gigante (+6) 36 .000 po 79 Piedra de control de elementales de tierra
17 Perla de poder (conjuro de 6.° nivel) 36 .000 po 80 Manual de ejercicio beneficioso +4
18 Presea de Sabiduría (+6) 36 .000 po 81 Manual de rapidez de acción +4
19 Salvaguarda de protección contra robot 36 .000 po 82 Manual de salud corporal +4
20 Tambores del trueno-¡- 36 .750 po 83 Tomo de claridad de pensamiento +4
21 Amuleto [escarabeo] de protección 38 .000 po 84 Tomo de entendimiento +4
22 Orbe de las tormentas 38 .000 po 85 Tomo de liderazgo e influencia +4
23 Anillo umbral 40.000 po 86 Gema de los deseost
24 Piedra ioun (elipsoide lavanda y verde) 40.000 po 87 Salvaguarda de protección contra espíritus,
25 Alfombra voladora (5 x 7pies) 41 .000 po CD 19''¡
26 Bola de cristal 42 .000 po 88 Manual de ejercicio beneficioso +S
27 Espejo de la visión espiritualt 45 .000 po 89 Manual de rapidez de acción +5
28 Flauta de la serpiente-¡ 45 .360 po 90 Manual de salud corporal +5
29 Perla de protección contra elfuego mayor~j 48.000 po 91 Tomo de claridad de pensamiento +5
30 Kabuto [yelmo] de teletransporte 48 .600 po 92 Tomo de entendimiento +5
31 Brazales de armadura (+7) 49.000 po 93 Tomo de liderazgo e influencia +5
32 Perla de poder 49 .000 po 94 Espejo atropavidas

(conjuro de 7' nivel) 95 Umbral cúbico
33 Amuleto de armadura natural (+5) 50.000 po 96 Kabuto (yelmo] de fulgor
34 Bola de cristal con detectar invisibilidad 50.000 po 97 Espejo de poder mental
35 Collar de cuentas de plegaria (convocación) 50.000 p0 98 Mortero de arroz siempre repleto, extroordinariot
36 Hoori [capa] de desplazamiento mayor 50.000 po 99 Aelección del DM

(50% de posibilidad de fallo) 100 Aelección del DM
37 Perla de las marear¡ 50.400 po



pagueante como si lo hubiera lanzado un hechicero de °'12° nivel. Cada
uso requiere unacarga,y el cetrodediamante tiene30 al ser creado. Cuan-
do se gasten las cargas, el diamante en sí seguirá valiendo 5 .000 po .

Nivel de lanzador 12 :; Prerrequisitos : fabricar objeto maravilloso, rayo
relampagueante ; Precio de mercado: 24.440 po; Coste de creación: 14.720 +
389 PX; Peso: 21b.

Conjunto de escritura maravilloso: este conjunto de escritura
viene en una caja finamente Tacada ycontiene 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 (caligrafía) y un bo-
nificador +10 en las de Falsificar.

Nivel de lanzador 5 .; Prerrequisitos fabricar objeto maravilloso, el cre-
ador debe poseer al menos 5 rangos tanto en Falsificar como en Arte
(caligrafía); Precio de mercado : 2.060 po; Peso: 1 lb.

Espejo de la curación: 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 : 4016.
Espejo de la iluminación este objeto parece un espejoredondo nor-

mal, de 3' de diámetro. Cuando se pronuncia la palabrade mando, un per-
sonaje (y sólo él) puede ver un aura de color rodeando el reflejo de cual-
quier criatura visibleen elespejo. Concentrándose como acción estándar,
el personaje podráusar detectar el bien, detectar el caos, detectar la ley, detectar el
mal oconocer motivación sobre cualquier criatura visible en el espejo.

Nivel de lanzador 3."; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, conocer
motivación, detectar el bien, detectar el caos, detectar la ley, detectar el mal; Pre-
cio de mercado : 14.850 po; Peso: 45 lb.

Espejo de la visión espiritual: estepequeño espejo redondo, de i'
de diámetro, parece bastante corriente. Sin embargo, revelará la autén-
tica forma de todos los espíritus quepasen por delante de él, aunque ta-
les formas sean invisibles o etéreas o estén polimorfadas o disfrazadas
de algúnotro modo.

Nivel de lanzador 9:; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, visión
verdadera ; Precio de mercado : 45 .000po; aso: 516.

Espejo del miedo: este objeto parece igual que un espejo cíe ilumina-
ción, pero toda criatura que lo mire verá un reflejo horrible y distorsiona-
do de sí misma. El observador deberá realizarunTS de Voluntad (CD 15)
o huirá despavorido . Unacriatura despavorida debe soltar cualquier cosa
que tenga cogida y huir a velocidad máxima de la causa de su miedo, así
como de cualquier otro peligro que se encuentre en su camino. Además,
la criatura sufrirá un penalizador-2 de moral en los tiros de salvación Si
se la acorrala, la criatura despavorida pasará a estar aterrada y no atacará,
usando normalmente una acción de defensa total en combate.

Nivel de lanzador 7 :'; Prerrequisitos fabricar objeto maravilloso, miedo ;
Precio de mercado : 56.000 po; Peso: 45 lb.

Flautade la serpiente: esta sencilla flauta de bambú permite asu in-
térprete convocar serpientes venenosas que siguen las órdenes mentales
del personaje. Éste debe tener éxitoen una prueba de interpretar con CD
15, y el númerode serpientes convocadas dependerá del resultado de la
misma Si el resultado está entre IS y 19, la flauta convocará a una víbora
Pequeña Si está entre 20 y 24,convocará a Id3 víboras Pequeñas. Si esde
25 o más, convocará a id4+1 víboras Pequeñaso id3 víboras Medianas, a
elección deljugador. Las serpientes aparecerán encualquierpunto en un
radio de 40 pies del intérprete ypermanecerán durante 7 asaltos.
Nivel de lanzador 7 :'; Prerrequisitos : fabricar objeto maravilloso, convocar
aliado natural 1 V; Precio de mercado: 45 .360 po ; Peso : 2 lb.
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 más valiosa, pues contiene cuatro deseos al ser

creada.

Nivel de lanzador 17 .`; Prerrequisitos fabricar objeto maravilloso, desea, Prt-
cio de mercado: 131 .600 po; Coste de creación : 16.300 po + 21 .224 PX; leso: -.
Gongdedisipación: este objeto mágicoes un gran gongde 3' de diá-

metro. Cuando se cuelgade unarmazóny se golpea, éstegenera los efec-
tos de disipar el maly disipar 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 15 :" ; Prerrequisitos:. fabricar objeto maravilloso, disi-
par magia, disipar el mal ; Precio de mercado : 84.375 po; Peso: lo lb.

Farol del ocaso: este farol de papel contiene un diminuto fuego
que arde sin combustible y aumenta o disminuye en intensidad en res-
puesta a órdenes verbales (cuando se utiliza una palabra de mandó). El
farol despide luz en un radio de 5 a 30', según se le ordene . Las condi-
ciones meteorológicas normales (como el vientoo la lluvia) no pueden
apagar el farol del ocaso, aunque la inmersión en aguaoel uso de una ma-
gia como la del conjuroapagar sí pondrá fin a su efecto mágico.

Nivel de lanzador 1 .; Prerrequisitos fabricarobjeto maravilloso, animar
fuego; Precio de mercado: 2 .000 po ; PiCso : -.

Máscara de porcelana: cuando se le coloca a un cadáver, esta sim-
ple máscara de porcelana blanca reanima el cuerpocomo si se hubiera
utilizado el conjuro reanimar a los muertos.

El personajequehaya colocado la máscara sobre el cadáver controlará al
nuevo esqueleto o zombi Un personaje no puede controlar a un muerto
viviente creado con la máscara de porcelana por valor superior a 2 DGpor ni-
veldepersonaje. Quitarle la máscara al muertoviviente reanimado pondrá
fin al efecto, aunque el mismocadáver podrá ser reanimado másadelante
sinoes destruido. Un personaje puede quitar la máscara al muerto vivien-
te si tiene éxito en una prueba enfrentada de presa tras inmovilizarlo .

Nivel de lanzador 5 : ; Prerrequ¡sitos : fabricar objeto maravilloso, reani-
mar a los inuerlos; Pnno de mercado: 27.000 po; Prsso: 2 lb.
Mempo depensamientopuro: el que lleve puesta esta máscara de

hierro (normalmente con una gran armadura) podrá usar discernir
mentiras como acción estándar hasta tres veces al día. 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 7:; Prerrequisitos fabricar objeto maravilloso, discer-
nir mentrnis; Precio de mercado: 30 .240 po ; Peso: 2 lb.

Morterode arroz siemprerepleto : este objeto mágicoes un mor-
tero de arroz normal con su maza. Su magia se activa girando la maza
del morteroen una dirección, y se desactiva girándola en la otra.
Una vez al día, el mortero de arroz puede producir cualquier tipo de

comida o bebida para un máximo de 100 personas, según se desee . La
comida brotará del mortero caliente y fresca; se puede producir. arroz,
panecillos, sake, caramelos, té, sal y otros comestibles. La comida será
normal a todos los efectos.
A algunos ejemplares extraonlinarios 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 común.

Nivel de lanzador t t :' [común] o 17:' [extraordinario] ; Prerrequisitos fa-
bricar objeto maravilloso, crear comida y bebida, deseo [sólo el extraordina-
rio] ; Precio de mercado: 59 .400 po [común] ó 190.500 po [extraordinario];
Coste de creación [extraordinario]: 45.250 po+ 23 .620 PX; Peso: 1 lb .
Obi de cortesano: aquel que lleva puesta esta delicada faja de seda

obtiene un bonificador +t0 de capacidad en las pruebas de Diploma-
cia . Un obi mágico ocupa el mismo espacio que un cinturón mágico, y
no puede llevarse puesto a la vez que éste.

Nivel de lanzador 5.", Prerrequisitar. fabricar objeto maravilloso, el cre-
ador debe tener al menos 5 rangos en la habilidad Diplomacia; Precio de
mercado : 2.000 po; Peso: 1 lb.
Ocho monedas de diagrama: en realidad, estas monedas son dis-

cos de cobre, cada uno de ellos grabado con un símbolo concreto.
Siempre hayocho en cada conjunto . Tanto la variedad menorcomo la
mayorse utilizan del mismo modo: el usuario lanza las monedas al sue-
lo mientras formula una pregunta en voz alta . La variedad menorcon-
cede los beneficios de un conjuro de augurio en relación con la pre-
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gunta, mientras que la variedad mayor confiere los beneficios de uno
de adnnnación. Ambas variedades pueden utilizarse una sola vez al día.

Nivel de lanzador 3:' [menor] o 7." [mayor] ; Prerrequisdos:. fabricar ob-
jeto maravilloso, augurio [menor] o adivinación [mayor]; Precio de merca-
do: 2 .160 po [menor] ó 10.080 po [mayor]; Peso: -.
Ofuda sagrado: esta pequeña tira de papel tiene escritas poderosas

oraciones contra los muertos vivientes . Cuando se pone en contacto
con la frentede una criatura muerta viviente, el oftula sagnuío se adhiere
a ella y la inmoviliza, igual que el conjuro detener muertos vivientes. El
usuario del ofuda debe tener éxito en un ataque de toque en cuerpo a
cuerpo contra la criatura ; esto permitirá al muerto viviente efectuar un
ataque de oportunidad, y si éste tiene éxito, el usuariono logrará colocar
el ofuda. Si éste se logra colocar con éxito, el muerto viviente no tendrá
derecho a tiro de salvación . El efecto durará mientras el ofuda siga es-
tando sujeto,pero incluso un viento moderado puede hacer queéste se
separe de la frente del muerto viviente. Cualquier ataque contra la cria-
tura muerr :3 \ n wrnte h ara que e 1 rt~isla sr :ri :r y que el efecto termine.

Nitrl ,it' ! u ; .j ob-
jeto maravilloso, detener muerto viviente; Preor
de mercado : 27.000 po; Peso: - .

Papel de las formas : este papel má-
gicodecolores 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 éxitoen una prueba
de Arte con CD 20), y a conti-
nuación sople sobre la forma
de origami y pronuncie la pa-
labra de mando, ésta se trans-
formará en una versión realde
esa forma, a escala natural y
con todas las propiedades nor-
males del objeto creado. El pa-
pel sólo puede ser utilizado pa-
ra crear a un animal (no sirve para
ningún otro tipo de criatura) de
tamaño Grande como máximo, o un
objeto no mágico de hasta 1 .000 pies cúbi-
cos de tamaño. Sea cual sea el objeto o ani-
mal creado, será muy susceptible al fuego, su-
friendo el doble del daño infligido por éste si no
logra tener éxito en un tiro de salvación.

El papel permanecerá en su estado transformado hasta que el perso-
naje que lohayacreado pronuncie una segunda palabra de mando, ha-
ciendoque éste vuelva a su forma deorigami . La forma deorigami pue-
de volver a sertransformada siempre que no se la desdoble ; desdoblar
l forma de origami echará a perder el papel y negará su magia.

Nivel de lanzador 15 .'; Prrrregmsitos: fabricar objeto maravilloso, aro-
mar los objetos, creación mayor; Precio de mercado: 10 .000 po ; Peso : - .

Perla de lasmareas: esta perla permite al personaje hacer queel agua
baje osuba igual quecuando se utiliza el conjuro controlar las aguas.

Nivel de lanzador 7 . ; Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, contro-
lar las aguas, Precio de rnerrxtdo: 50.400 po; Peso : -.

Pírela deprotección contra el fuego: cuando se lleva encima, esta per-
la protege a sudueñodel dañopor fuego. Cuando se dé una situación en la
que el portador normalmente sufriría dañopor fuego, resta 15puntos del to-
tal debido al efecto de la perla Algunas perlas restan 30puntos en su lugar.

Nivel cíe lanzador 5 ." [menor] o7." [mayor] ; Prerrequisitos: fabricar ob-
jeto maravilloso, protección contra los elementos ; Precio de mercado: 32.000
po [menor] o48.000 [ mayor] ; Peso :-.

Polvo de inmovilidad este polvo suele estar contenido dentro de
una cerbatana hueca. Puede soplarse hasta 5' comoacción estándar que

no provoca ataque de oportunidad . Si el personaje que está usando el
polvo tiene éxito en un ataque de toque a distancia contra un oponen-
te situado a 5'o menos, éste deberá realizar una salvación de Voluntad
(CD 13) o será afectado por un conjuro de inmovilizar persona .

Nivel de lanzador 3."; 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, sólo funciona cuando seengancha a un amuleto (u objeto
similar) o un atuendo (u otro objeto similar) . El prendedor evitará que
el objeto que esté sujetando se funda con la nueva forma de su porta-
dor cuando éste utilice magia de transformación (como polimorfarse, o
la aptitud forma salvajede 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 Sabiduría podría adoptar forma de lobo (que nor-
malmente no hace uso de equipo) y lograr que la presea conserve su
forma normal, siendo completamente funcional . Nótese que algunas
formas pueden resultar danin ;n para ciertos objetos (como una forma
de elemental de fuel ; , ,->> .~n,l � .r (lace puesto un collar de bolas de fuego

Nivel de lanzador. 5!', P~quisitos : fabricar obje- 1
to maravilloso, polimorfarse o el creador de-

be poseer la aptitud "forma salvaje" ; Pre-
cio de mercado : 4.000 po ; Peso : -. 1,

Quimono almacenados : 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
más de 20libras y debe podersu-
jetarsecon unamano, reaparece-
rá al chasquear los dedos. Alma-
cenar o recuperar un objeto es
unaacción granúta Cadamanga
puede guardar unobjetoen esta-
sis, reduciéndolo tanto que na-
die podrá verlo. Muchosdueños
de quimonos almacenadores los

consideran un método útil y dramáti-
co para guardar armas, varitas y (dado

quelos objetos quedanen estasis) hasta lán-
temas . Si el efecto es suprimidoo disipado, el

objeto almacenado aparece al instante.
:tirvei ele lanzador: 6 :'; Prerrequisitos: fabricar objeto maravillosa,

encoger objeto; Precio de mercado: 4 .400 po ; Peso : 3 lb.
Salvaguarda de protección contra enfermedad : este objeto má-

gico es una larga tira de papel rojo o amarillo, en la que se han escrito
con tinta poderosas súplicas a uno o más espíritus mayores . Cuando se
cuelga en una casa o edificio similar, el objeto emplea su influencia
mágica para proteger a los ocupantes del edificio contra la enferme-
dad . Los personajes serán inmunes a cualquier enfermedad que pueda
ser contraída o con la que se entre en contacto mientras estén dentro
del edificio protegido por la salvaguarda. La salvaguarda surtirá efecto
mientras estécolgada en su sitio, y custodiará un área de hasta 30' de ra-
dio, pero nunca mayor que un edificio . El objeto puede ser destruido
fácilmente mediante el fuego u otros desastres, y se quita con facilidad.

Nivel de lanzador 5 . ; Prerrequisdos :. fabricar objeto maravilloso, quitar
enfermedad ; Precio de mercado: 30.000 po; Pesa --

Salvaguarda deprotección contra espíritus: esta salvaguarda, en pa-
pel rojoo amarillo, tiene escritas con tinta poderosas amenazas contra espí-
ritus. Cualquier espíritu que intente entrar en una casa custodiada por esta
salvaguarda debe tener éxitoen una salvación de Voltmtad. La CD se deter-
mina por el poder de la salmguanla, de la quehaytres variedades Si el espí-
ritu falla la salvación, nopodrá entrar en la casa custodiada, aunque po-
drá emplear conjuros y ataques a distancia contra los que estén
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dentro de ]amisma. Para serefectiva, la salvaguanla debe estar pegada al din-
tel de ]a puerta, yno podrá ser tocada por ninguna criatura espiritual. Cus-
todiaráunárea de hasta 50 piesde radio, pero nunca mayorqueunedificio.

Nivel de lanzador. 3.'{ CD 13 ), 7:' [CD 16] ó 11 . [CD 19] ; Arrrequisitox
fabricar objeto maravilloso, protección contra los espíritus, Intensificar
conjuro [para CDs por encima de 13] ; Precio de mercado : 12.000 po [CD
131,56,00D po (C D 16], o 132.000 po [C1) 19] ; 1l so : - .

Salvaguarda de protección contra robo : esta salvaguarda, en pa-
pel rojo oamarillo, tiene escritas súplicas a varios espíritus mayorespa-
ra proteger el edificio contra los ladrones . Todas las criaturas que estén
dentro del edificio sufrirán un penalizador-l0 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 está protegida. Cualquier persona dis-
tinta del dueño del edificio que intente quitar la salvaguarda sufrirá
una descarga de un glifo custodio (2d8 puntos de daño porelectricidad) .

Nivel de lanzador. 5."; Prerrequisttos: fabricar objeto maravilloso, cernidura
arcana, gltfo custodio, ver lo invisible; Precio de mercado: 36 .000 po; Peso: -.
Tambores del trueno: este objeto mágico está formado por un pe-

queño par de tambores, adornados con borlasy unas correas para suje-
tarlos a la cintura. Los tambores poseen varios usos que requieren dis-
tinto número de cargas . En un mismo asalto sólo 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), controlarel clima (1 carga)o lanzar un rayo relampague-
ante (2 cargas). Le CD de salvación de los efectos de miedo y rayo relam-
pagueante es 16. los tambores tienen 20 cargas al ser creados.

Nivel de lanzador. 20."; Prerrequisitos fabricar objeto maravilloso, carro
de las nubes, controlarel clima, miedo, rayo relampagueante y volar, Precio de
mercado: 36 .750 po; Peso : 5 lb.

CZEAZ 08J~aT05
MACTICOS

El proceso de creación de objetos mágicos funciona en Aventurasorien-
talesdel mismo modoque en cualquierotro mundo dejuego de DuN-

GEONS & DRAWNS, según el proceso descrito en la Guía del DuNGEON
MAsrt:a. Aventuras orientales presenta dos nuevos materiales especiales
(el jade y la obsidiana) y un nuevo tipo de objeto mágico con su co-
rrespondiente dote de creación de objeto : fabricar talismán.

MAT=MAL.% Ese=OAl.ss
Aunque la adamantita y la maderaoscura pueden encontrarse de vez en
cuando en Aventuras orientales,sontan raras que losobjetos fabricados con
ellas no aparecen en las tablas de este capítulo. Resultan más comunes los
objetos hechos dejade uobsidiana (sobre todo armas),especialmente en
el escenario de campaña incorporado de Rokugan, pues tales piedras re-
sultan eficaces contra fantasmasy criaturas de lasTierrassombrías .

El jade y la obsidiana son más blandosque 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 penalvador-2 en
las de daño, infligiendo un daño mínimo de 1 . El jade y la obsidiana tie-
nenuna dureza de 8 y 15 puntosdegolpe porpulgadade espesor,encom-
paración con la dureza 10y los30 puntos de golpedel hierro. El precio de
las armas de jade y obsidianase muestra en la Tabla 8-29.

jade : los oni no pueden regenerar el daño que se les inflija con un
arma dejade, y su reducción del daño no se aplica ni siquiera a las ar-
mas no mágicas que estén hechas de este material. El jade también re

sulta eficaz para evitar los efectos de la Corrupción sombría, para
hacer daño a los fantasmas y para ligar a otros espíritus las ar-

mas dejade poseen las propiedades de un ateta fantasmal, exceptuan-
doque laspropias criaturas incorporales no pueden usar armasde jade .
Todo personaje que posea un atina de jade recibirá un bonificador sa-
cro +4 en las salvaciones de fortaleza para resistirse a la Corrupción
sombría (incluso el jade sin pulir resulta eficaz para evitar la mancha ;
para obtener detalles, consulta el Capítulo 12: las Tierras sombrías) .

Obsidiana: la obsidiana resulta prácticamenteigualde eficaz que el
jade en algunas circunstancias: los oni no pueden regenerar el daño
que se les inflija con un arma de obsidiana, y su reducción del daño no
se aplica ni siquiera a las armas no mágicas 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 maldición mortífera.
Unarma deobsidiana generada al azar tieneun 30%deprobabilidades

de portar la maldición de Onnotangu, la ya fallecida deidad de la luna. la
primeravez que un arma maldita de obsidiana inflija dañoa una criatura
portadora de la Corrupción sombría, el portador de ]a misma deberá rea-
lizarunTS de voluntad(CD 10).Este tiro de salvacióndeberá repetirse ca-
da luna llena, y ]a CDde cadaTS consecutiva aumentará en 5. Cuando el
personaje falle, se dejará llevar por una furia ciega, tratando de cometer
bárbaras atrocidades contra sus familiares y amigos más allegados. Cre-
yendo haber sido traicionado, el personajeatacará al aliado máscercanoy
seguirácombatiendo hasta caer inconsciente omorir,obien hasta que no
le queden aliados a ]a vista . Si el personaje fallacinco ticos de salvación se-
guidos, su locura se volverá permanente .

Deshacerse del arma de obsidiana invierte la maldición. Cada luna lle-
na a partir de entonces, la CD de salvación de Voluntad disminuirá en 5
hasta que el personaje esté libre de los efectos perjudiciales del arma.

TABLA 8-29: ARMAS DE JADE Y OBSIDIANA
Modif. precio

	

Modif precio
Daño del arma

	

deljade*

	

de la obsidiana*
ld6 o inferior

	

+6.500 po

	

+1 .000 po
ld8 o superior

	

+7.000 po

	

+2.000 po
*Añade estos valores al precio de un arma de gran calidad del tipo

apropiado para determinar el coste total del arma.

c;t=Ación v= TAIAS1RA =s
Un shugenja que conozcaZoteFabricar talismán podrá imbuirun talis-
mán 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 talismán. El coste de losmateriales está in-
cluido en el de creación deltalismán: 50 po pornivel de conjuro, multipli-
cadoporel niveldel lanzador.Todos los materiales utilizados para crearun
talismán deben estarreciénobtenidos ynohabersido utilizados El perso-
naje tendrá que pagarel costecompletopara crearcada talismán.

El creador debe proporcionar cualquier componente material o focos
que requiera el conjuro. Si lanzar el conjuro pudiera reducirel total de PX
dellanzador, éste pagaría el coste al comienzo delprocesode creación, ade-
más del coste en PX por fabricar el propio talismán Asimismo, los compo-
nentes materiales se consumirán cuando empiece la labor, pero los focosno.

Fabricaruntalismán requiere dedicarun día a ]a oración yla meditación,
así comoa la fabricaciónen sí. El personaje debe realizar una pruebade Ar-
te (CD 20 + el nivel del conjuro). La habilidad deArte empleada será cual-
quiera adecuada para la laborde creacióndel objeto (alfareria,caligrafia, ce-
rrajería, costura, origami, pintura, sastrería, talla de gemas, tatuaje, etc .). El
objeto debe ser de tamaño Menudo o inferior, y no puede ser un arma

Si la prueba resulta fallida, el talismán será imperfecto y no podrá alber-
garel conjuro. El actode la fabricación desencadenará el sortilegio (se ten-
ga o no éxito en la prueba de Arte), gastando el espacio de conjuro de los
sortilegios diarios del lanzador igual quesí lo hubiera ejecutado deverdad

El talismán tiene un precio base igual al niveldel conjuro x el nivel de
lanzadorx50po(unconjuro de nivel0 cuenta como 1/2nivel). Debesgas-
tar 1/25 desu precio base en PX yusar materiales porvalorde la mitadde es-
te precio base. El preciodemercadode un talismán es iguala su precio base.
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as tierras de Aventuras orientales están habitadas por muchos mons-
truos (unosparecidosa losencontrados en otras campañas de
DUNGEONS &DRAGONS y otros muy diferentes) . Este ca-
pítulo describe los monstruos de Rokugan y otros escenarios,

ambos variaciones de los ya familiares del Manual de Monsinuos, y
otroscompletamente nuevos y únicos de Aventuras orientales.
' Aptitudes sortílegas: cuando un monstruo descrito aquí tenga
una aptitud sortílega que duplique unnuevoconjuro descrito en el Ca-
pítulo 7: magia y conjuros, ese nombre de conjuro se marcarácon un
asterisco(') en la entrada del monstruo,Algunos monstruos (especial-
mente los oni de las Tierras sombrías) tienen aptitudes sortílegas que
duplican conjuros de maho-"i descritos en el Capítulo 12: lasTie-
rras sombrías . Estas aptitudes sortílegas se marcvi con una daga (t).

Dotes: las aptitudes especiales de determinados monstruos
cuentan como dotes a la hora de cumplirprerrequisitos previospa-
ra otras dotes. Un monstruo con una forma cualquiera de ataque
natural se considera que tiene la dote impacto sin arma mejorado.
Un monstruo con la aptitud especial de agarrón mejorado se con-
sidera que tiene la dote Presa mejorada. Así, porejemplo, un mons-
truo con ataques naturales, agarrón mejorado y una Fuerza de 15 o

más puede adquirir la dote Abrazo de la tierra.
Cuando un monstnuo d(: los descritos aquí tenga una (lote que

esté detallada en el Capitulo 4: habilidades y dotes, el nombre de
esa dote se marcará con un asterisco ('') en la entrada del monstruo.

Los monstruos de Aventuras orientales se clasifican en los mismos
tipos generales que los del Manual de Monstruos (en estas tierras se

Erf.t crLf~r.f

puede encontrar a ajenos, bestias, dragones y humanoides). Para
las reglas de Aventuras orientales son importantes dos nuevos modi-
ficadores de tipo (subtipos). Como sucede con los modificadores
de tipo del Mantlñl de monstruos (como 'frió', "fueg(i' o Incorpo-
ral"), los monstruos con el subtipo "espíriti' o "sombrid', como los
oni de lasTierras sombrías o los bajang, siguen perteneciendo a sus
tipos normales (ajeno y tata, respectivamente), pero también pose
en las característicasde su subtipo.

Espíritu : se trata de otro modificador de tipo. Las criaturasespíritu
incluyen algunos tatas y elementales (espíritus de la naturaleza), aje-
nos (espíritus celestiales), muertos vivientes (fantasmas y antepasa-
dos) e incluso dragones Las criaturas espíritu noson necesariamente
incorporales a pesar desu nombre (en los mundos de Aventuras orien-
Gtles, algunos espíritus son tan de carne y huesocomo loOtunanos)-
El únicoefectodejuegodelmodificadorde tipo "espíritusquetodas
las crriaturás espíritu son afectadaspor conjuros comocomunión con es-
píritu mayor, invisibilidad ante los espíritus y prnteuión contra los espíritus .

Tierras sombrías: lasTierras sombrías son la fuente del mal en el
escenario de campaña incorporado de Rokugan, el pozo de degene-
ración del que los oni salen arrastrándose, deslizándose y volando pa-
ra descargarsu atrozdestrucción sobre la humanidad. Los moradores
de lasTierras sombrías son monstruosidades inhumanas. Muchosde
ellos son espíritus ligados a formas corporales,y la mayoría son cam-
biaformas capaces de adoptar aspectos agradables con el-fin de acer-
carse a lasvíctimas elegidas De todas las criaturas de lasTierras som-
brias, sólo los nezumi permanecen incólum$s ante la Corrupción
sombría (todas las demás son total e irremediablemente malignas).

Las criaturas de las Tierras sombrías comparten ciertas inmunida-
des y vulnerabilidad^ Son inmunes a los efectos dañinos de la Co-
rrupción sombría, puesto que ya están totalmente corrompi-
das por su misma naturaleza Aunque tengan reducción
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del daño, las armas de jade y obsidiana les dañan, y no pueden regenerar
ni curarde manera natural las heridas infligidas portales armas.También
les afectan las armas de cristal, como se describeen el Capítulo 8. Nota : las
armasnomágicas hechas de cristal, o lasarmas de cristalcreadasporotros
medios que no sean la dote Fabricar arma de cristal, no poseen propieda-
des especiales contra las criaturas de lasTierras sombrías.
En lo que se refiere a detectar Mancha, al lanzamiento de conjuros y

otros efectos, se considera que las criaturas de las Tierras sombrías tie-
nen una puntuación de Mancha igual a la mitad de su puntuación de
Carisma (redondeando a la baja) . Las criaturas muertas vivientes aña-
den +1 a esta cifra, mientras que los ajenos añaden +2 .

RLORST;VOS v=L
AMM/AZ a=
M0/asAZvos

Muchos de los monstruos descritos en el manual de
Monstruos se integran fácilmente en una campaña de
Aventuras orientales . Los que aparecen a continuación
se adaptan al escenario de campaña incorporado de
Rokugan, con los cambios siguientes :

Aranea(humo) : los kumo tienen todas las características de las ara-
neas, según se describe en el Manual de Monstruos. Además, pueden es-
cupir su veneno a una distancia máxima de 50' (incremento de distan-
cia 10'). Se trata de un ataque de toque a distancia ; un golpe con éxito
inflige a la víctima daño normal por veneno. Su puntuación de Man-
cha es 7, y pueden lanzar conjuros como los maho-tsukai, no como los
hechiceros (salvación CD 17 + nivel del conjuro).
Demonio, bébilith (kiri no oni): estos oni similares a arañas tie-

nen el modificador de tipo "sombríd'. Su puntuación de Mancha es 8.
Esqueleto: los esqueletos de Rokugan poseen el modificador de ti-

po "sombrici'. Su puntuación en Mancha es 6, sin que importe eltama-
ño del esqueleto . Fuera de lasTierras sombrías, los esqueletos son ani-
mados frecuentemente mediante el uso de una máscara de porcelana
(ver el Capítulo 8: objetos mágicos).

Necrófago(jikinild}. los necrófagos de Rokuganson losrestos de shu-
genjas que murieron estando bajo los efectos de la Conupeión sombría.
Tienen el modificadorde tipo"sombríó. Además de parálisis, el toque del
jikinfá extiende la Corrupción sombría. Un personaje herido por un jiki-
niki debe tener éxitoen una salvación de Fortaleza (CD 14) u obtendrá i
punto de Mancha. La puntuación en Mancha de un jikiniki es9.
Ogro (Ogro de lasTierras sombrías): los ogros de las Tierrassom-

brías son más inteligentes y mucho más malignos que sus homólogos
descritos en el Manual deMonstruos, aunque, por lo demás, son muysi-
milares. las puntuaciones de característica típicas 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 Sabiduría les conceden iniciativa +2,
salvación de Reflejos +1 ysalvación deVoluntad +2 . Su Inteligencia su-
perior lesconcede más rangos de habilidad, de modo que poseen Avis-
tar +3, Escuchar +3 y Trepar +9 . Siempre son caóticos malignos, y con
frecuenciaavanzan como bárbaros, exploradoresoguerreros. A menu-
do se los encuentra dirigiendotropas de bakemono. Su puntuación en
Mancha es de 6.
Ogro (troll de las Tierras sombrías): estas criaturas degeneradas

equivalen a los ogros descritos en el Manual de Monstruos y se relacio-
nan estrechamente con los ogros más inteligentes de las Tierras som-
brías. Poseen el modificador de tipo "sombrid" y una puntuación en
Mancha de 3.

Pulpo gigante infernal ~suno bakemono): el garegosu
nobakemono, una criatura a menudo convocada pormaho-tsu-

kai poderosos, es un pulpo gigante con el rasgo genérico "infemal" y el
modificador de tipo "sombrío". También posee la aptitud especial devo-
rar, similar a la del can trasguero: al devorarel cadáverde un humanoide
obtiene 1 DGporDG de la víctima. la criatura destruye el cuerpo y evi-
ta toda forma de revivificación o resurrección que requiera parte del ca-
dáver. La puntuación 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 níngyo son, con frecuencia, lanzadores de conjuros (shugenjas,
chamanes o wu jet) . Por lo demás, 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 "sotn-

bríó'. Su puntuación en Mancha es de 1 para todos los zombis de tama-
ño Gargantuescoo menor y de 2 para los detamañoColosaL Fuera de las
Tierras sombrías, loszombis son animados frecuentemente mediante el
uso de una máscaradeporcelana (consulta el Capítrdo 8:objetos mágicos}.

En otras campañas de Aventuras orientales, otros monstruos pueden re-
sultar apropiados dependiendo de la atmósfera y el trasfondo cultural :
Aranea (demonio arácnido): el demonio arácnido es un espíritu

(se dice que el de un adultero) cuya forma natural es similar a la de una
draña: un torso similar al de un humano mezclado con el cuerpo de
una araña . Su rostro es humano excepto por los colmillos prominen-
tes. Tiene el modificador de tipo "espíritu", pero por lo demás es idén-
tico a la aranea descrita en el manual de Monstruos,
Araña monstruosa Grande infernal (arañatrasgo): las arañas tras-

go son excelentes imitadoras, capaces de reproducir cuando quieran
cualquier voz o sonido que hayan oído. Los que las escuchen deben te-
ner éxito en una salvación de Voluntad (CD 15) para detectar el ardid.A
veces, estas criaturas se reúnen en grandes grupos para adorar a una en-
tidad a la que llaman la Araña de la tierra, un espíritu maligno que pare-
ce una gigantesca araña 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 espíritus
que hacen que la gente se pierda en zonas pantanosas. Son idénticos a
los fuegos fatuos descritos en el Manual de Monstruos, pero con el sulr
tipo "espíritu'.
Licántropo, hombre-caballo (myin-kawei): este inusual licán-

tropo es conocido porsu costumbre de entrar en los cementerios y la-
mer los cadáveres de los muertos para alimentarse. la forma animal de
un hombre-caballo es la de un caballo de guerra ligero .

Licántropo, hombre-rata (rata-trasgo) : las ratas-trasgo son una
raza de licántropos naturales que se distingue pordos factores: no pue-
den transmitir su licantropía y sienten un miedo mortal hacia losfeli-
nos. Siempre que se enfrente a un gatoo criatura similar, una rata-tras-
godebe teneréxito en una salvación de Voluntad (CD 10+ 1/2 DG del
Felino + modificadorde Carisma del felino) o huirá 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 rápidamente.
Tiene el subtipo "trasgoide".

Licántropo, hombre-tigre (thamán kyá): según cuentan algunas
leyendas, la gente puede convertirse en hombre-tigre bebiendode un
pozo contaminado, comiendo ciertos tipos de hierbas o por el efecto
de un conjuro o poción. Además, se cree que algunos espíritus sonca-
paces de poseer a los tigres y transformarlos en humanos para atraer a
los incautos.
Lobo terrible celestial y león terrible celestial (criaturas fino):

los perros y leones finoson siervos poderosos de los espíritus celestiales
que a veces sirven o protegen a mortales de alineamiento bueno. Los



perros foo, las criaturas más comunes, tienen cuerpo leonino con un
pelaje espeso, grandes pies almohadillados, cola corta con la punta es-
pesa, largas orejas flexibles y nariz ancha. Normalmentetienen 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-
nasculturascomo símbolode fuerza y valentía . Parecen grandes perros
foo con la cola más larga, la boca más grande y una melena peluda ro-
deándoles el cuello.
Locathah (ha¡ nu): los ha¡ nu son humanoides acuáticos con unas

características de juego casi idénticasa las de los locathalt descritos en
el Manual de Monstruos. A diferencia de los locathah, son inmunes a ro-
dos los ataques basados en el agua y sufren doble daño de losataquesde
fuego excepto con una salvación con éxito para sufrir la mitad (como
una criatura de frío) . Sus delgados y muymusculosos cuerpos están
cubiertos por un suave pelaje sombreado de verde, azul y amarillo. Tie-
nen manos y pies palmeados y sus hundidos ojos negros están rodea-
dos por protuberancias óseas.
Ninfa (apsara) : estos seres celestiales cantan y bailan ante los go-

bemantes de los espíritus. Tienen como subtipo "espíritu", pero, porlo
demás, son idénticas a las ninfas descritas en el Manual de Monstruos.

Objeto animado (espíritu pétreo): los espíritus pétreos son espí-
ritus malignos que habitan en estatuas de piedra y pueden animarlas
cuando deseen . Estosespíritus tienen puntuacionesde Inteligencia de
entre 8 y 10, y siempre sonde alineamiento neutral maligno.Tienen el
subtipo "espíritu", por lo que son susceptibles a los conjuros que se di-
rigen a los espíritus.
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 rishí pueden
resultar bastante apropiados para los personajes jugadores en determi-
nadascampañas de Aventuras orientales . Su clase predilectaenAventuras
onentales es samurai.

Los monstruos del Manual de Monstruos que aparecen a continuación
pueden utilizarse en una campaña de Aventuras orientales sin sufrir al-
teración alguna, con la posibilidad de añadirles el modificador de tipo
"espíritu".

Águila gigante
Animal terrible (comadreja,jabalí, lobo, murciélago, oso, rata, simio, te-
jón, tiburón, tigre)
Btího gigante
Celestial, deva astral*
Dragón tortuga"
Elemental (todos)*
Esqueleto
Fantasma
Gigante de las colinas
Gólem (hierro, piedra)
Gran trasgo
Huargo
Kraken
Licántropo (hombre-rata)
Naga (todas)*
Necrófago
ogro
ogro hechicero"

	

,.
Rakshasa °
Vargouille~
Yuan-ti
Zombi
'Ias criaturas marcadas con un asterisco (°) tienen el modificador de
tipo "espíritu" en Aventuras orientales.

Animales: águila,ballena (todas), bisonte, búho, burro, caballo (todos),
calamar (todos), camello, cocodrilo (todos), comadreja, cuervo, elefan-
te, gato, halcón, jabali, lagarto (todos), leopardo, lobo, mandril, marso-
pa, mono, mulo, murciélago,oso(negro,pardo),perro (todos), poni (ro-
dos), pulpo (todos), rata, rinoceronte, sapo, serpiente (todas), simio,
tejón, tiburón (todos), tigre .

Sabandijas: todas.

Los monstruos del Compendio de Monstruos: Monstruos de Faerün que
aparecen a continuación también pueden utilizarse en una campaña
de Aventuras orientales.

Araña subterránea (todas)
Elegido
Licántropo (hombre-murciélago, hombre-tiburón)
Myrlokhar"
Regresado
Siv
Yuan-ti corrupto (todos)
'Las criaturas marcadas con un asterisco (") tienen el modificador de
tipo de espíritu en Aventuras orientales .

Fata Pequeña (espíritu)
Dados de Golpe: 6d6+3 (24 pg)
Iniciativa : +2 (Des)
Velocidad: 30', Tr 30
CA: 18 (+1 tamaño, +2 Des, +5 natural)
Ataques: 2 ganas +6 c/c
Daño : garra Id a+1 más veneno
Frente/Alcance: 5 x5'/ 5'
Ataques especiales : veneno, aptitudessortílegas
Cualidades especiales: forma alternativa, simbiosis
Salvaciones : Fort +2, Ref+7, Vol +7
Características: 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 /cálido
Organización: solitario
Valor de Desafío: 3
Tesoro: estándar
Alineamiento: caótico maligno (siempre)
Avance : 7-9DG (Pequeño) ; 10-18DG (Mediano)

Los bajang, que viven en las profundidades de bosques malditos, cre-
cen en los troncos de los árboles como pústulas de maldad, saliendo
para aterrorizar a las poblaciones cercanas .

Estas criaturas, espíritus 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 raquíticos y bajitos (con una media de 3' de altura y 120 lb.
de peso), con narices chatas, pelo desgreñado y piel marrón pálida.
Sus pequeños ojos son brillantes y naranjas, y su boca, ancha y sin la-
bios, está 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 común y la lengua de los espíritus.
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Bajang

co^BAT51
Los bajang son guerreros cruelesyastutos queprefieren debilitar o dejar ni-
defensa a supesa Prefieren atacar a sus víctimas mientras duermen o ten-
deremboscadas a los personajes solitarios desde la retaguardia.
Veneno (Ex): garra, salvación Fortaleza (CD 13) ;

daño inicial y secundario 1d4 Fuerza (temporal .
Aptitudes sortílegas : 3/día-adivin,u ton,

aliento de vapor``, dejar inmótnl°, luz fantasunal
perdición, ráfaga de viento. Estas aptitudes
son iguales a los conjuros lanzados
porun hechicero de 6 :' nivel (salva-
ción CD 12 + nivel del conjuro) .

Forma alternativa (Sb): a
voluntad, el bajang puede
adoptar la forma de un gato
montés pequeño con el pelo
marrón claro y ojos anaranja-
dos como si utilizase polirnor-
larse . Las aptitudes y caracteris-
ticas del bajang no se alteran
en esta forma .

Simbiosis (Sb) : la fuerza
vital del bajang está unida
un árbol concreto del bos-
que donde habite . Si es-
te árbol es destruido
(talado, quemado o po-
drido mediante magia),
el bajang muere inme-
diatamente .

Rakemono

BA1.=nono
Humanoide pequeño (Tiettas sombrías, trasgoide)
Dados de Golpe : 1d8+1 (5 pg)

	

19
Iniciativa: "o
Velocidad : 30'
CA: t7 (+1 tamaño, 6+ natural)
Ataques: mordisco +3 c/c; 2 garras -2 c,!c
Daño: mordisco ld8+2 ; garra id6+1
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Salvaciones : Fort +5, Ref +0, Vol +0
Características : Fue 14, Des 10, Con 12, Int 3, Sab 11, Car 7, Mancha 3
Habilidades : Nvistar+2,Escuchar +4
Dotes: :\icrta

Terreno/Clima: Tierras sombrías
Organización: banda (2-4), manada (16-35, normalmente con 1

señorde la guerra o 1-3 ogros de las Tierras sombrías) o ejército
(51-100, dirigidos por 2-8 ogros de IasTierras sombrías)

Valor de Desafío: 1 /2
Tesoro: estándar
Alineamiento: caótico maligno (siempre)
Avance: según clase de personaje

Los bakemono son los "trasgos" de las Tierras sombrías : humanoides
pequeños y poderosamente musculosos con la inteligencia y el tem-
peramento de crueles perros deataque. la mayoríade los miembrosde
la raza son como sabuesos cuyas correas estuvieran sujetas por los
ogros de las Tierras sombrías. 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-
ñores de la guerra.

El bakemono mediotiene unos 4' de estatura, pe-
1:, t Co Ib, y posee poderosos músculos. Losba-

Iwmono hablan su propio idioma, y los
que poseen una inteligencia excepcio-

nal también hablan rokuganés
(común).

COMBATE
ILi mayoría de losbakemono
,on demasiado estúpidos pa-

1

	

lizar armas,y la verdad
iue notienenmuchane-
- esidadde ellas. Saltan al

ataque como bull-
dogs, cerrando
sus zarpas en tor-
no a todo lv que

i iedan coger, y
,tñando con

ii, sucias ga-
rr .i s. Atacan en

ti .mnadas, lanzan-
obre sus víc-
vin miedo y
in preparar
,-strategia al-
yurs



Fata Mediana (espíritu)
Dados de Golpe: 1od6 (35 pg)
Iniciativa : +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 60'
CA: 20 (+2 Des, +S natural)
Ataques: toque +7 toque c/c
Daño: toque Idio
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales : aptitudes sortílegas
Cualidades especiales: simbiosis, RC 21
Salvaciones : Fott +3, Ref +9, Vol +9
Características: Fue 11, Des 14,Con 10, Int 13, Sab 15,

Caz 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 cálido
Organización solitario
Valor de Desafío: 5
Tesoro: estándar
Alineamiento: neutral (siempre)
Avance : 11-30 DC (Mediano)

Una hermosa mujer, dura como la teca, volátil como el alcanfor y be-
ligerante (y peligrosa) como una avispa : así describen los cuentos a las
bisan.

Las binan son espíritus de la naturaleza similares a las dríadas o los
bajang en que su fuerza vital está ligada a un árbol concreto. Están re-
lacionadas de forma más común con los árboles 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(castaño oscuro, negroo blanco)y suaves ojos verdes.
Suelen vestir túnicas de seda de colorazul o verde pálido. Suedad apa-
rente depende de la edad del árbol al queesté ligada su fuerza vital, pe-
ro ésta no afecta a sus aptitudes. También tienden a reflejar la aparien-
cia de su árbol de otras formas, como llevando las flores del mismo en
el pelo,o mediante el colorde su piel. Sin embargo, lasbisan 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 espíritus.

COTÍMBATE
Muy inteligente e ingeniosa, la bisan puede ser un enemigo formida-
ble cuando se enfada, particularmente si alguien amenaza su árbol per-
sonal. Sin embargo, en general, estos espíritus intentan evitar el com-
bate y prefieren utilizar sus conjuros para provocar daño y dolor. Si se
ve obligada a luchar, lo normal es que una binan huya a la primera opor-
tunidad, a no ser que esté defendiendo su árbol.
Aptitudes sortílegas: a voluntad-animar la madera`, bendecir, cal-

mar emociones, crecimiento vegetal, custodia elemental, excursión etérra (ella
misma más 50 lb. de objetos solamente), inmovilizar monstruo, invisibi-
lidad, madero férrea, perdición, polimorfarse, reprobar, transformar madera.
Estas aptitudes soniguales a los conjuros lanzados porun hechicerode
10 ."nivel (,salvación CD 13 + nivel del conjuro) .
Simbiosis (Sb) : la fuerza vital de la bisan está unida a un árbol con-

creto del bosque donde habite. Si el árbol es destruido (talado, quema-
do o podrido mediante magia), la binan muere inmediatamente.

Cambiaformas Mediano (Tierras sombrías)
Dados de Golpe: 2d8+4113 pg)
Iniciativa : +l (Des)
Velocidad: 30', Nd 30'
CA : 13 (+1 Des, +2 natural)
Ataques: 2 garras +1 c¡c
Daño : garra 1d6 más enfermedad
Frente/Alcance: 5 x 5'J 5'
Ataques especiales : enfermedad, agarrón mejorado, ahogar
Cualidades especiales : forma alternativa, curación rápida,

vulnerabilidad al fuego
Salvaciones : Fort +5, Ref +4, Vol +4
Características: Fue 10,Des 12,Con 15, Int 11, Sab 12,Car 13,mancha 6
Habilidades : Averiguar intenciones +6, Avistar +7, Disfrazarse +10°,

Engañar +10, Escuchar +7
Dotes: Alerta

Terreno/Clima : acuático/ cualquiera
Organización solitario
Valor de Desafio: 2
Tesoro: estándar
Alineamiento: caótico maligno (normalmente)
Avance: 3-6DG (Mediano)

Lasbrujas de lasciénagas, horribles criaturas cubiertascon la agradable
piel de un compañero conocido, son despreciables cambiaformas que
se alimentan de humanos.

Prosperan en los fétidos pantanos yvías fluvialesde RolcuganAunque
provienen de lasTierras sombrías, resultan más mortíferas cuanto más al
norte están, donde nadie sospecha de su presencia . la forma natural de
una bruja de la ciénaga es la de una repelente viejaverde con afiladas
uñas y dientes irregulares.Tiene unos 6'de estatura y pesa 110 lb.
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de media . Sobrevive robando la pielde sus víctimas humanas, vistiéndola
como si fuera un traje y alterando su forma para ajustarse a ella, o incluso
hacerse pasar por la víctima durante cortos periodos de tiempo.

Las brujas de las ciénagas hablan sombrío y rokuganés (común) .

la brujade la ciénaga vigila un territorio de una masa de agua determinada,
cerca de una comunidad humana, yespera a que se aproximen al agua víc-
timas potenciales . Rara vez ataca a no ser que su víctima esté sola, en cuyo
caso nada hasta colocarse detrásde supresa y ataca desde el agua

Enfermedad (Ex): purridez de las ciénagas ; garras, salvación Fortaleza
(DC 13), periodo de incubación td4 días ; daño td4 Constitución temporal
(consulta "Enfermedad" en el Capitulo 3 de la Guía del Dir~;c :n,ti MASTaR).

Agarrón mejorado(Ex): para utilizar esta aptitud, la bruja de la cié-
naga debe acertar con ambos ataques degarra . Si consigue inmovilizar,
puede ahogar a la víctima.

Ahogar (Ex): una vez inmovilizada su víctima, la bruja de la ciéna-
ga nada bajo el agua e intenta ahogar al personaje . Consulta "Peligros
de las aguas" v "Reglas de ahogarse" en la Guía del DuNcac~N Mas-rER .

Forma alternativa (Sb): la bruja de la ciénaga puede alterar su apa-
riencia como si utilizara el conjuro alterar el~ aspecto. Sin embargo, só-
lo puede adoptar la apariencia de individuos concretos, y sólo robándoles
la piely vistiéndola después. Cuandosepone la piel de su víctima, 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 elcuerpo (impidiendo quese utilice el conjuro apacible descanso),
lo que la inutiliza unasemana después de la muertede la víctima.

Curación rápida (Ex)- una bruja de la ciénaga con una piel nueva re-
cupera 2 puntos de golpe por minuto hasta alcanzar sus puntos de golpe

máximos. Una vez curada completamente, no volverá a recuperarse
más rápido de lonormal hasta que consiga una nueva piel.

Vulnerabilidad al fuego: sufre el doble del daño infligido por los
ataques de fuego, excepto cuando se permita una salvación para sufrir
la mitad del daño, en cuyocaso, una salvación con éxito reducirá el da-
ño a La mitad y una fallida lo duplicará. La bruja de la ciénaga suele huir
cuando un oponente blande una llama contra ella .

Habilidades : la bruja de la ciénaga obtiene un tonificador racial +4
en las pruebas de Disfrazarse y Engañar. *Cuando utilice su aptitud de
forma alternativa, obtendrá un modificador +to de circunstancia en
las pruebas de Disfrazaarse.

corn$AT=

BUSCA, TICBARVA
Humanoide monstruoso Mediano
Dados de Golpe: Sds (36 pg)
Iniciativa : +2 (Des)
velocidad: 30'
CA : 17 (+2 Des, +5 natural )
Ataques : 2 garras +10 c/c ; mordisco +5 c/c
Daño: garra Id6 más maldición ; mordisco Id6
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales: aura de miedo, maldición tagamaling
Salvaciones : Fort +2, Ref +7, Vol +6
Características : 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 montaña / templado y cálido
Organización : solitario o manada (2-6)
Valor de Desafío : 3
Tesoro : ninguno
Alineamiento: caótico maligno (siempre)
Avance : 9-11 DG (Mediano) ; 12-24 DG (Grande)

Estos necrófagos esqueléticos y de un solo ojo extienden una horrible
maldición con sus sucias garras, provocando que sus víctimas se con-
viertan en salvajes estúpidos por la noche.

Los tigbanua bulo son una especie humanoide degenerada que en su
día fue amistosa y amable, pero que desde entonces se ha convertido en
unode los enemigos más mortíferos de la humanidad. Son altos y dema-
crados (7' de estatura y 14o lb. de peso), con cuellos largosy 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 ; yh bo
ca, llena de colmillos afilados. Sólo tienen un ojo de color rojo chillón o
amarillo, y la suciedad y la mugre endurecen su pálida y correosa piel

Los buso hablan su propio idioma .

El tigbanua tuso, que nodestaca porsu inteligencia, realiza ataques ru-
dimentarios saltando sobre viajeros solitarios y aldeanos indefensos
bajo el manto de la noche. Aunque no muy valientes, son extremada-
mente feroces y atacan siempre que se les presenta la oportunidad .

Aurade miedo (Sbr el tigbanua buso está envuelto enuna aura de mie-
doconstante. Las criaturas que seencuentren en unradiode t 0'deberán te-
ner éxito en una salvación de Voluntad (CD 13) o quedarán aterradas du-
rante tanto tiempo como permanezcan en el aura y durante td4+2 asaltos
tras abandonarla Las criaturas aterradas se hielan de miedo, pierden su bo
nificador de Destreza a la CA (si lo tenían) y no pueden realizar acción al
gana Los enemigos obtienen un boní£ +2 a las tiradas de ataque contra
ellos. Tanto si la salvación tiene éxito como si no, la criaturaen cuestión no
puede volvera ser afectada por el aurade miedodeese buso durante un día

Maldición tagamaling (Sb): un humanoide herido por el ataque de
garra de un tigbanua bulodebe tener éxitoen un tiro de salvación de For-



Tigbanrnahuso

TAGAMALIrtG BV50
Humanoide Mediano (humano)
Dados de Golpe: 5d10+10 (42 pg)

taleza (CD 14) o contraerá una terrible maldición. Cada noche habrá un
i% acumulativo de posibilidades (1% la primera noche, 2% la segunda, 3%
la tercera, yasí sucesivamente) de que un personaje malditosufra una ho-
rrible transformación que dure toda la noche. La víctima transformada se
convierte en un tagamaling buso: suspies sevuelven largosyesqueléticos,
sus ojos se funden en un único ojo rojo o amarillo, sus manos desarrollan
afiladas garras y sus dientes se alargan convirtiéndose en horribles colmi-
llos. La puntuación de Inteligencia del tagamaling buso se ve reducida a 2
durante la transformación, y la criatura atacará a todo lo que vea.

En forma tagamaling, el personaje no podrá utilizar aptitudes excep-
cionales, sobrenaturales ni sortílegas, conjuros, habilidades basadas en
Inteligencia o Carisma, ni aptitudes de clase . Atacará con garras y mor-
discos como un tigbanua buso, utilizando su tonificador de ataque nor-
mal para las garras y el mismo tonificador-5 para el ataque de mordis-
co. Las garras de un tagamaling Mediano infligen id4 puntos de daño
(más cualquier modificadorde Fuerza),ysu mordisco inflige id3 puntos
dedaño (más 1/2 delmodificadorde Fuerza). Lasgarrasde uno Pequeño
infligen 1d3 puntos de daño y su mordisco, 1d2 . El valor de desafíode un
tagamaling buso es el mismo que el de la crianrra base-3(mínimo 1/2).

Alamanecer, la víctima transformada vuelve asu forma naturaly no re-
cuerda nada de las acciones cometidas durante la noche. El personaje se
sentirá fatigado al día siguiente, sufriendo un penalizador-2 a Fuerza y Des-
trezay siendo incapazde cargaro correr. Un personaje maldito puede ser
curado con quitarenfemiedad o quitar maldición en los primeros noventa y
nueve días después de h infección. Cuando las posibilidades de transfor-
mación alcanzan el 100% (después de cien días), la víctima ya no puede ser
curada porningún medio salvo un deseo o un milagro.
Este ejemplode tagamaling buso utiliza un guerrero humano de 5.."ni-
vel como criatura base .

Iniciativa : +5 (+1 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 30'
CA : 17 (+1 Des)
Ataques: 2 garras +8 c/c; mordisco +3 c/c
Daño : garra 1d4+3; mordisco id3+1
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Salvaciones : Fort +6, Ref+2, Vol +2
Características: 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 exótica (espada
bastarda), Especialización en armas (espada bastarda), Hendedura,
Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (espada bastarda)

Valor de Desafío: 2

Un ciempiés monstruoso gigante es bastante temible ; añádele una ca-
beza humana con nueve ojos, una nube negra de niebla venenosa y la
misión divina de castigar a los injustos, y se convertirá en una pesadi-
lla. Ése es el ciempiés espíritu.
Losciempiés espíritu son cambiaformas venenosos quecon frecuencia

administran castigos en nombre de espíritus mayores. En su forma natu-
ral, parecen enormes ciempiés, de 4' de largo la variedad mayor, I'de
longitud la menor y 6" la variedad mínima . Tienen cuerpos segmenta-

dos con bandas de color verde, escarlata y plata, muchas patas ydos largas
antenas. Su cabeza es vagamente humana en apariencia, calva, con un es-
peso bigote y nueve ojos distribuidos uniformemente por el cráneo.

Los ciempiés espíritu hablan común y la lengua de los espíritus.

COABATE
Todos los ciempiés espíritu comparten ciertas aptitudes. En combate
cuerpo a cuerpo, atacan con un mordisco o (en forma escorpión) con,
un aguijón . No obstante, suelen utilizar su nube brumosa negra para 1
debilitar a sus enemigos antes de morder, y si se ven gravemente ame-
nazados utilizan exclusivamente la nube .
Nube brumosa negra (Sb) : un ciempiés espíritu puede expulsar

una nubevenenosa de niebla negra como acción estándar. la niebla se
extiende en una expansión centrada en el ciempiés espíritu, con un ra-
dio que varía dependiendo del tamaño de la criatura (véase más ade-
lante) . El ciempiés es inmunea losefectos de su propia nube.Toda cria-
tura que entre en contacto con una nube brumosa negra debe realízar
un tiro de salvación de Fortaleza (la CD varia según el tamaño del
ciempiés) o sufrirá los efectos de la nube, que dependerán de la forma
que la criatura tenga asumida en esos momentos.

Araña: daño inicial y secundario ido Des (temporal).
Ciernpics : daño inicial parálisis (durante 2d6 minutos) ; daño secun-

dario o.
Escorpión : daño inicial visión borrosa (todos losoponentes se benefi-

cian de un conjuro de contorno borroso; 20% de posibilidades de fallo du-
rante 2d6 minutos); daño secundario 0.

Sapo: daño inicial 0 ; daño secundario inconsciencia (td3 horas) .
Serpiente: daño inicialy secundario 1d4 Con (temporal) .
la nubebrumosa negra oscurece toda visión, incluida la visión en la

oscuridad, más allá de 5' . Las criaturas que se encuentren a 5'o menos
de un enemigo dispondrán de media ocultación, por lo que los ataques
provenientes de ese enemigo tendrán un 20%de posibilidades de fallo.
Las criaturas que se encuentren más lejos de un enemigo dispondrán
de ocultación total, imponiendo un 50% de posibilidades de fallo y no
permitiendo a los atacantes utilizar la vista para localizarlas. Los ciem-
piés espíritu no tienen ventaja visual dentro de la nube. La nube
brumosa negra se dispersa después de Ido asaltos.
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Dadosde Golpe:
Iniciativa :
Velocidad:

CA:

Ataques:
Daño:
Frente/Alcance:
Ataques especiales :
Cualidades especiales:

Ciempiés espíritu mínimo
Ajeno Diminuto (espíritu)
1d8+1 (5 pg)
+4 (Des)
20' (ciempiés);
10' (sapo)

19(+4 tamaño, +4 Des,
+t natural)
mordisco +9 c/c
mordisco id2-2
1x1'/0'
nube brumosa negra
forma alternativa, RC lo,
inmunidad al veneno
Fott +3, Ref+6, Vol +0
Fue 6, Des 19, Con 12,
Int 5, Sab 6, Car 5
Esconderse +18,
Moverse sigilosamente +7

Sutileza con un arma (mordisco)

Ciempiés espíritu

Ciempiés espíritu menor
AjenoMenudo (espíritu)
3d8+3 (16 pg)
+3 (Des)
30' (ciempiés);
20' (serpiente o sapo)

17 (+2 tamaño, +3 Des,
+2 natural)
mordisco +8c/c
mordisco Ida-1
21/2x21/2'/0'
nube brumosa negra
forma alternativa, RC 11,
inmunidad al veneno
Fcm +4, Ref+6, Vol +2
Fue 8, Des 17, Con 12,
Int 7, Sab 8, Car 7
Esconderse +17,
Intimidar +5,
Moverse sigilosamente +9

Sutileza con un arma (mordisco)

Ciempiés espíritu mayor
Ajeno Pequeño (espíritu)
5d8+5 (27 pg)
+2 (Des
50' (ciempiés o araña);
40' (serpiente);
30' (escorpión);
20'(sapo)
16 (+1 tamaño, +2 Des,
+3 natural)
mordisco +8c/c; aguijón +8
mordisco 1d4; aguijón Ido
5x5'/5'
nube brumosa negra
forma alternativa, RC 12,
inmunidad al veneno
Fort +5, Ref+6, Vol +5
Fue 10, Des 15, Con 12,
Int 11, Sab 12, Car 11
Avistar +9,
Escapismo +1 o,
Esconderse +14, Intimidar +8,
Moverse sigilosamente +10
Sutileza con un arma (mordisco,
aguijón)

terrestre /cálidoo templado
solitario
2
ninguno
neutral (siempre)
6-9 DG (Pequeño);
9-15 DG (Mediano)

ci=n~i_s =s?í~TU níruno
Nubebrumosa negra(Sb) : la nube brumosa negra de un ciempiés

espíritu mínimo tiene un radio de 5', y el tiro de salvación contra sus
efectos tiene CD 11 .
Formaalternativa (Ex): el ciempiés espíritu mínimoes la variedad

tnás pequeña. Puede adoptar dos formas diferentes: ciempiés y sapo .
Cambiarde forma es una acción de asalto completo .

15-5 a5? MTVon=
Nube brumosanegra (Sb): la nubebrumosa negra de un ciempiés

espíritu menor tiene un radio de l0', y el tiro de salvación contra sus
efectos tiene C:D 12 .

Formaalternativa (Ex): el ciempiés espíritu menor es una va-
-iedad más pequeña que la mayor. Puede asumir tres formas dife-

�tes: ciempiés, sapo y serpiente. Cambiar de forma es una ac-
n de asalto completo.

anMyól =s?í~TV
Nube brumosa negra (Sb): la nube brumosa ne-

gra de un ciempiés espíritu mayor tiene un radio de
15', y el tiro de salvación contra sus efectos tiene CD t3.
Formaalternativa (Ex) : un ciempiés espíritu mayor

puede cambiar libremente entre cinco formas diferentes : araña,
ciempiés, escorpión, sapo y serpiente . En cada forma tiene aproxi-
madamente el mismo tamaño y color, y sus características no cam-
bian (excepto su velocidad y los efectos de su nube brumosa,como se
apuntó anteriormente). Cambiar de forma es una acción de asalto
completo .

Terreno/Clima: terrestre / cálido o templado terrestre / cálido o templado
Organización: solitario solitario
Valor de Desafío: 1/2 1
Tesoro: ninguno ninguno
Alineamiento : neutral (siempre) neutral (siempre)
Avance : 2DG (Diminuto) 4DG (Menudo)



Ajeno Mediano (espíritu)
Dados de Colpe: lOd8+10 (55 pg)
Iniciativa : +0
Velocidad : 5O'

DDC CV'0'C

CA: 23 (+13 natural)
Ataques: hacha de mano +12/+7 c/c

Daño : hacha de mano 1d6+1 más descarga
Frente/Alcance: 5 x 5'/ S'
Ataques especiales : descarga, aptitudes sortílegas
Cualidades especiales: reducción del daño 10/+2, RC 16
Salvaciones : Fort +8, Ref +7, Vol +11
Características : Fue 13, Des 11, Con 12, Int 17, Sab 18, Car 18
Habilidades : Avistar +16, Concentración +11, Diplomacia +14,

Engañar +14, Esconderse +10, Escuchar +16, Intimidar +14,
Intuir la dirección +14, Saber (local) +13, Saber(naturaleza) +13,
Supervivencia +14

Dotes : Alerta, Lucha a ciegas, Pericia

Terreno/Clima : llanura, bosque, colina y montaña / cálidoy
templado

Organización: solitario
Valor de Desafío : 6
Tesoro : doble estándar
Alineamiento: neutral (siempre)
Avance : 11-30 DG (Mediano)

Eldoc ctfdees un espírituque sirve como una especie de protector cuan-
do los habitantes de una región le piden ayuda y le dirigen rrios y
ofrendas . Se aparece como un humano (varón o n, :,,�
partido longitudinalmente por la mitad, m,
niéndose sobre unapiernayportando unabri-
llante hacha ensu única mano. Físic : :

	

,,
te, sus rasgos se parecen a los d~ I
habitantes de la tierra que pn,t
Algunos piensan de ellos lu,

son protectores benévolos, pe-

ro es importante recordar que
lo único importante para loo-
doc cude es la tierra que
guardan, no la gente que
vive en ellas.

Los doc cuide hablan
común y la lengua de los
espíritus.

COMBATE
Aunque no sea exacta-
mente benévolo, el doc
cuide no es un espíritu
agresivo ni maligno. Se to-
rea su deber de protección
con seriedad, y es un gra :,
enemigo de los espíritus mili,,
nos que amenacen su territoi
El doc ctidc protege su regios ~w
importarle nada las demás áreas, y no
le molesta que un grupo de enemip
traslade sus depredaciones a otra parte

Descarga (Sb): cuando un doc cubc :i,
con su hacha, una descarga eléctrica inflige 6dh puntos
de daño adicionales por electricidad. La víctima puede reducir este

daño a la mitad si tiene éxito en un tiro de salvación de Reflejos (CD
16). Esta descarga eléctrica es una propiedad del doc cuVc, no del ha-
cha en sí. En manos de otro, el arma de un doc cddc es una simple ha-
cha de mano de calidad.

Aptitudes sortílegas: a voluntad-unnsibilidad; 3/día-controlar el
clima, desplazamiento de plano ; t/día-quitar ceguera, quitar enfermedad,
quitar maldición, quitar parálisis . Estas aptitudes son iguales a los conju-
ros lanzados porun hechicero de 12 :nivel (salvación CD 14 + nivel del
conjuró). Los docctúde siempre tienen activo el conjuro trer lo umnsiblc.

DOKVFIJ 1
CambiaformasEnorme / Mediano (Tierras sombrías)
Dados de Golpe : 16d8+128 (200 pg)
Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa mejorada) como

araña ; +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada i como
humano

velocidad : 30', Tr 20'
CA: 22 (-2 tamaño, +4 Des, +10 nat(1ral, ; 12 C+2 Des) com0 humano
Ataques : 2 garra +19 como araña
Daño: garra 2d4+9/19-20 como araña
Frente/Alcance : 15 x 15'/ 10' como araña; 5 x 5'/ S' como humano
Ataques especiales : vomitarengendros, telaraña, implantar huevos,

engullir, presencia pavorosa
Cualidades especiales: forma alternativa
Salvaciones : Fort +18, Ref +14, Vol +14como araña; Fort +11,

Ref+12 como humano
Características: Fue 28, Des 19, Con 26 como araña ; Fue 14, Des 15,

Con 12 como humano ; Int 15, Sab 18, Car 15, Mancha 7
Habilidades: Avistar +22, Engañar +18,

Intimidar +12, Trepar +4
Dotes : Alerta, Ataque poderoso, Crítico

mejorado (garra), Hendedura, Iniciativa
mejorada, Reflejos de combate

Terreno/Clima: terrestre y
subterráneo / cualquiera

Organización: solitario
Valor de Desafío: 19
Tesoro : estándar
Alineamiento: caótico

maligno (siempre)
Avance : 17-32 DC,

(Gargantuesco); 33-48
DG (Colosal)

El dokufu, o araña de la mon-
taña, es un cambiaformas ma-
ligno que implanta sus huevos
rn cuerpos humanos para pro-
veer de comida a sus crías 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

na araña monstruosade unos i 5' de diá-
rroy 1O'de altura sobre sus gruesas patas.
abierto con un pesado exoesqueleto que

l a apariencia de las rocas de su hábitat monta-
1 forma humana, aparenta su edad real (que por

tu greertal es la de un humano increíblemente viejo) .
i

	

� i,ikufu hablan sombrío y rokuganés (común).
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co^BATE
En forma humana, el dokufu utiliza la sorpresa para enredar a una víc-
tima solitaria en su telaraña y hacerle tragar sus huevos. Si es atacado
en forma humana, cambia a su forma normal o huye. En forma arácni-
da, ataca con las garras parecidas a cuchillas de sus patas delanteras.
Vomitarengendros(Ex):en su forma natural, el dokufu puede es-

cupir kilo engendros a medio desarrollar de su sistema digestivo, ya
sea atrojándolos al sueloo lanzándolosdirectamente contraoponentes
que se encuentren a una distancia máxima 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 deoportunidad) . Los engen-
dros deldokufu son arañas monstruosas Diminutas. Una vez utilizada
esta aptitud, no puede volver a usarla hasta td4 asaltos después .

Telaraña (Ex) : en cualquiera de sus formas, el dokufu puede lanzar
una telaraña ocho veces al día. Esto es similar a un ataque con red, pe-
rocon una distancia máxima de 50',con un incremento de distancia de
10', y es efectivo contra objetivos de tamaño Mediano como máximo
(consulta "Descripciones de armas" en el Capítulo 7 del manual del ju-
gador para obtener más detalles acerca de los ataques con red). La tela-
raña sujeta a la víctima en el sitio, sin permitirle movimiento alguno.
Una criatura enmarañada puede escapar si tiene éxito en una prueba
de Escapismo (CD 28) o reventando la telaraña con una prueba de
Fuerza (CD 34). Ambas se considerara acciones estándar.

Implantarhuevos (Ex): en forma de araña, undokt¡ti :
que acierte con un ataque de garra puede inyectar un
huevo en el cuerpo del oponente. La criatura afectada
debe teneréxitoen una salvación de F, rt,
leza (CD 17)para evitarla implanta: i, -
En cualquiera de sus formas, el d, .
kufu suele implantar un huev,,
en unacriatura inconsciente o
indefensa (no permitiéndole
tiro de salvación algun,
Las crías salen de 1 ,,
huevos en cuatro sc
manas, devorando
literalmente al
huésped desde
dentro.

Engullir (Ex):
en su forma natu-
ral, el dokufu pue-
de intentar engu-
llir a un oponente
de tamaño Media-
no o menor al que
haya agarrado con
una prueba de presa
con éxito . Puede engullir automáticamente a un oponente indefenso,
como uno que se encuentre enmarañado en su telaraña. Una vez esté
en el interior del monstruo, la víctima será 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 tamaño Pe-
queño o Diminuto para infligir 25 puntos de daño al estómago (CA
20) . Una vezla criatura se encuentreenel exterior, 2d l0 engendros sal-
drán con ella ; a continuación, la acción muscular cerrará el agujero.
Otro oponente engullido deberá volver a cortar para salir.

El interior del dokufu puede dar cabida a un oponente Grande, dos
Medianos, cuatro Pequeños, ocho Menudos, dieciséis Diminutos o
treinta y dos Minúsculos 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 automáticamente siempre que la criatura ataca, carga o

cambia a su forma natural Las criaturas situadas en un radio de s0' su-
frirán el efecto, siempre y cuando tengan menos De que el monstruo.

Toda criatura potencialmente afectada que tenga éxito en una salva-
ción de Voluntad (CD 20) será inmune durante un día a la presencia
pavorosa de ese dokufu . Si fallan, las criaturas con 4 DG o menos hui-
rán despavoridas durante 4d6 asaltos, y las que tenga 5 DG o más que-
darán estremecidas durante 4d6 asaltos.
Forma alternativa (Sb) : como acción estándar, el dokufu puede

cambiarentre sus dos formas . En forma humana, sus puntuaciones de
característica son inferiores, no cuenta con armadura natural y no tie-
ne ataques de garra. No puede vomitarengendros, engullir ni utilizar
su presencia pavorosa, pero sí puede lanzar telarañas e implantar hue-
vos. Por lo demás, esta aptitud es similar al conjuro cambiar deforma
lanzado por un hechicero de 20 ." nivel

DZAGOR WRG
Los dragones lung son criaturas aladas, similares a los reptiles y de an-
tiguo linaje. Son conocidos y temidospor su tamaño, poderfisico y ap-
titudes mágicas. Los dragones más ancianos se encuentran entre las
criaturas más poderosas del mundo.

Las variedades conocidas de dragones lung incluyen las ocho especies
que aparecen a continuación: chiang lung (dragón de río), li lung (dragón

de tierra), lung wang (dragón marino), pan lung (dragón
enroscado), shen ltmg (dragón espíri-

tu ~, tien lung(dragón celestial), run
mi lung (dragón tifón) y yu lung

dragón carpa). A diferencia de
1 " rrirnos cromáticos ymetáli-

los dragones lung no
c,,tan marcadamente divi-

didos por su alinea-
,

	

miento. La mayoría
de ellos son sabios y
muchos sonbenévo-

los, aunque algunos
son tan corruptos y
malignos como los
peores dragones cro-
máticos.
Todos losdragones

lung adquieren más
aptitudes yun mayor
poder al envejecer. Su

1�ngitud va desde va-
pies al salir del huevo

- -~-
,A
:--

	

hasta mas ale 100' al alcanzar la ca-
tegoría degran sierpe . El tamaño exacto varía según la edad y la variedad

CATEGORIAS DE EDAD DE LOS DRAGONES
Categoría Edad (años)

01 Cría 0-5
02 Muy joven 6-15
03 joven 16-25
04 juvenil 26-50
os 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
11 Sierpe 1 .001-1 .200
12 Gran sierpe 1 .201+



Los dragones lung subsisten princi-
palmente a base de comida mineral, desde la piedra normal hasta las
piedras preciosas. Sin embargo, a algunas variedades lesgustan ciertas
criaturas vivas, sobre todo el pescadoy las ovejas.
Todos los dragones lung tienen el subtipo espíritu, y la mayoría son

numerarios de la Burocracia celestial, un consejo de administración de
espíritus poderosos. Cada variedad tiene su propio papel y tarea que
llevar a cabo. Los chiang lung, porejemplo, son los encargados de pro-
teger los ríos y lagos y de distribuir la lluvia, mientras que los t'ien lung
tienen un control más amplio sobre el clima.
Todos los dragones lung hablan dracónico y la lengua delos espíritus.

COABIAT=
Eldragón ataca con sus poderosas garras y su mordisco. Dependiendo
de su tamaño, ciertas variedades de dragones lung también pueden
emplear su arma de aliento y ataques físicos especiales. Prefieren com-
batiren 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 más ancianos e
inteligentes suelen evaluar a suoposición y eliminar en primer lugar a
los enemigos más peligrosos (o evitarlos mientras acaban uno a uno
con los más débiles) .

FRENTE Y ALCANCE DE LOS DRAGONES

*Alcance superior al normal para una criatura de este tamaño .

<-
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*Sólo los li lung (dragones de tierra) pueden efectuar ataques de ala .
-¡Los lung wang (dragones marinos) no pueden realizar ataques de
coletazo .

Mordisco: los ataques de mordisco infligen eldañoindicado más el boni-
ficador de Fuerza deldragón El dragón tambiénpuede usar este ataque pa-
ra aplicar su engarro a susoponentes (consulta más abajo las descripciones
de las dotes) . Estos ataques utilizan el bonificador de ataque completo.

Garra: los ataques de garra infligen el daño indicado más la mitad del
bonificador de Fuerza del dragón (redondeando a la baja). Los dragones
(excepto los lung wang) también pueden usar estos ataques para aplicar
su engarro a sus oponentes (consulta más 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 daño indicado
más la mitad del bonificador de Fuerza del dragón redondeando a la
baja) y, además, sufren un-5 en el bonificador de ataque .

Coletazo: el dragón puede golpear a un oponente por asalto usando su
cola .Uncoletazo inflige eldaño indicado más t 1/2 veces el bonifde Fuer-
za del dragón (redondeando a la baja) y, además, sufre un -5 en el ataque .
Aplastamiento: cuando vuela o salta, un dragón de tamaño Enorme

(como minimói puede aterrizar sobre sus oponentes como acción están-
dar, usando su peso muerto para aplastarlos. Los ataques de aplastamien-
to sóloson eficaces contra oponentescuyo tamaño sea tres omás ca
tegorías inferior al del dragón (aunque éste podrá efectuar

v

Tamaño 1 Mord. 2 Garras 2 Alas* tazo-j Aplast. Barrido-¡-
Menudo ld4 ld3 - - - -
Pequeño ld6 ld4 - -
Mediano ld8 ld6 ld4 - - -
Grande 2d6 1d8 ld6 ld8 - -
Enorme 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8 -
Gargantuesco 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6
Colosal 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8

Tamaño Frente Alcance
Menudo 2 112 x 2 1/2' 5'*
Pequeño 5 x 5' 5'
Mediano 5 x 5' 5'
Grande 5 x 10' 10'
Enorme 10 x 20' 10'
Gargantuesco 20 x 40' 15'
Colosal 40 x 80' 15'
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ataques normales de arrollar o presa contra oponentes mayores). El ata-
quede aplastamiento afectará a todas las criaturas que quepan bajo el cuer-
po del dragón (consulta anteriormente la tabla "Frente y alcance de los
dragones") . Las criaturas que se encuentren en el área afectada deben te-
ner éxito enuna salvación de Reflejos contra una CDigual a la del armade
aliento del dragón; si fallan, quedarán sujetas, sufriendo automáticamente
daño contundente durante el siguiente asalto a no ser que eldragón se les
quite deencima . Si el dragón optara por mantener la sujeción, ésta habría
de tratarse igual que un ataque de presa normal. Si no escapan, los opo-
nentes sujetos sufrirán el daño de aplastamiento cada asalto.
Un ataque de aplastamiento inflige el daño indicado más 1 1/2 ve-

ces el bonificador de Fuerza del dragón (redondeando a la baja) .
Barrido (conla cola): undragón de tamaño Gargantuesco (comomí-

nimo) puedebarrer con la cola como acción estándar. El ataque afectará a
un semicírculo de un diámetro de 30' centrado en la base de la cola del
dragón. El barrido de un dragón Colosal tiene un radio de 4o'. Las criatu-
ras que seencuentren dentro del área del barrido sólo resultarán afectadas
si su tamañoes cuatroo más categorías inferior al del dragón . El barrido
infligirá automáticamente el daño indicado más 1 1/2 veces el bonifica-
dor de Fuerza del dragón (redondeando a la baja) . Las criaturas afectadas
podrán intentaruna salvación de Reflejos (contra una CD igual a la del ar-
ma de aliento del dragón) para sufrir sólo la mitad del daño.

Presa: los dragones no gustan demasiado de los ataques de presa,
aunque su ataque de aplastamiento y su dote de engarro (consulta la
descripción de las dotes) emplean las reglas normales de la presa .

En casode ser apresado por una criatura de tamaño igual o mayor, el
dragón podrá contraatacar con su mordisco y sus cuatro patas (las traseras
infligen daño degarra). En caso de ser atrapado por un ataquede engarro
o aplastado por un dragón mayor, éste sólo podrá responder con ataques
de presa para intentar liberarse, o bien con el mordisco o el arma de ahen-
to. En caso de ser apresado por tina criatura más pequeña, el dragón podrá
responder con cualquiera de sus ataques fisicos, a excepción del barrido.

El dragón siempre puede utilizar su arma de aliento a la vez que parti-
cipa en una presa, al igual que sus conjuros yaptitudes sortílegas o sobre-
naturales, siempre ycuando tenga éxitoen las pruebas de Concentración .
Armade aliento (Sb} la mayoría de los dragones lung no tienen arma

dealiento, disponiendo en su lugardeuna variedad de aptitudes sortílegas
Los que tienen arma de aliento (losÚenlungylos lungwang) la utilizan co-
mo acción estándar. Cuando el dragón eructa, no puede volver a hacerlo
hasta pasados 1d4 asaltos. La explosión del aliento de fuego siempre se ori-
ginaen la boca deldragón yseextiende en la dirección queéste desee, abar-
candoel área indicada más adelante. Si el arma de aliento inflige daño, las
criaturas que se encuentren enel área podrán intentar una salvación de Re-
flejos para sufrir solamente la mitad del daño; la CD dependerá de la edady
el tipo del dragón, y será indicada en la entrada de cada variedad.

El arma de aliento de un dragón lung es un cono cuya longitud va-
ría dependiendo del tamaño del dragón .

ARMAS DE ALIENTO DE LOS DRAGONES
Tamaño del dragón

	

Cono` (longitud)
Menudo

	

15'
Pequeño

	

20'
Mediano

	

30'
Grande

	

40'
Enorme

	

50'
Gargantuesco

	

60'
Colosal

	

70'
*Un cono es tan alto y ancho como largo.

será inmune durante un día a la presencia pavorosa de ese mismo dragón
Si fallan, las criaturas con 4 DG o menos huirán despavoridas durante 4d6
asaltos, y las que tengan 5 DG o más quedarán estremecidas durante 4d6
asaltos . Los dragones ignoran la presencia espantosa de otros dragones

Aptitudes sortílegas: las aptitudes sortílegas del dragón dependen de
su edad y variedad. Éste obtendrá las aptitudes indicadas para su edad, ade-
más de todas las anteriores, usandocomo nivelde lanzador su categoría de
edad osu nivel de lanzadorcomo hechicero (el mayorde los dos). LaCDde
salvación será 10 4 el modif de Car deldragón + el nivel del conjuro. Si no
se indica lo contrario, todas las aptitudes podrán utilízarse una vez al dia

Inmunidades (Ex): todos los dragones son inmunes a los efectos de
dormir y Ixmnílisis. Tal y como se indica en la descripción, algunas varieda-
des de dragones lung son inmunes a formas de ataque adicionales.

Resistencia a conjuros (Ex): a medida que envejecen, los drago-
res se vuelven más resistentes a los conjuros y aptitudes sortílegas, tal
y como se indica en la descripción de cada variedad .

Vista ciega (Ex): el dragón puede averiguar la posición de otras
criaturas por medios novisuales (principalmente el oídoy el olfato, pe-
ro también percibiendo las vibraciones y demás pistas del entorno),
con un alcance de 30'x su categoría de edad.

Sentidos agudizados (Ex): el dragón ve cuatro veces mejorque unhu-
mano en penumbra y dos veces mejor con luz normal. Además, posee vi-
sión en la oscuridad con un alcance de 10o'xsucategoría deedad .

Detectar pensamientos (Sb) : los dragones lung pueden utilizar
de manera continua esta aptitud como si fuera el conjuro del mismo
nombre, con un alcance igual a 5'x la categoría de edad del dragón .

Invisibilidad (Sb): los dragones lung pueden volverse invisibles o
visibles a voluntad. Como ocurre con el conjuro invisibilidad, efectuar
cualquier ataque hace que el dragón se vuelva visible .
Forma alternativa (Sb) : los dragones lung pueden adoptar cual-

quierforma humanoidede tamaño Pequeño a Grande como acción es-
tándar. Esta aptitud es similar al conjuro polimor(arse, pero sólo permi-
te la forma humanoide. Cuando utiliza esta aptitud, el dragón obtiene
un bonificador +10 decircunstancia en las pruebas de Disfraz

Desplazamiento de plano (St) : todos los dragones lung pueden mo-
verse entre el Mundo de los esppriits y el plano Material tan a menudo
como deseen. Desplazarse entre planos es una acción estándar.

Habilidades: todos los dragones comienzan teniendo 6 puntos de
habilidad por Dado de Golpe (más una bonificación adicional igual a
su modificador de inteligenciax DG), yadquieren las siguientes habi-
lidades a 1 rango por Dado deGolpe: Avistar, Buscar y Escuchar. Por lo
general, los puntos de habilidad restantes se asignan a Concentración,
Diplomacia, Engañar, Escapismo, Escudriñar y Saber (cualquiera), al
coste de 1 puntode habilidad por rango. Estas criaturas no pueden ad-
quirir habilidades que sean exclusivas de una clase .

Los dragones que puedan lanzar conjuros obtendrán gratuitamente
la habilidad Conocimiento de conjuros a 1 rango por Dado de Golpe,
siempre y cuando su bonificador de Inteligencia sea al menos +t (12o
más en la puntuación de Inteligencia) .

Dotes : todos los dragones poseen una dote más otra adicional por
cada 4DG . Sus preferidas sonAlerta, Ataquepoderoso, Hendedura (só-
lo para los ataques degarra o coletazo), Iniciativa mejorada, Romper ar-
ma, Soltura con un arma (garra o mordisco) y cualquier dote metamá-
gica que esté a disposición de los hechiceros y les resulte útil. LAs
dragones también pueden elegir entre las dotes específicas de dragón
descritas en la entrada "Dragón" del Manual de Monstruos: Ataque en
vuelo, Apresurar aptitud sortílega, Engarro, Flotar, Viraje brusco.

Para obtener información acerca del movimiento terrestre de los
dragones, su sociedad y la armadura de piel de dragón, consulta la en-
trada "Dragón' del Manual cíe Monstruos.

i

Presencia pavorosa (Ex} losdragones jóvenes adultos o más maduros
pueden inquietar a susenemigoscon sumerapresencia Esta aptitud surte
efecto automáticamente siempre que el dragón ataca, carga o sobrevuela a
alguien. las criaturas situadas en un radiode 30' x la categoría de edad del

	

t
dragón sufrirán el efecto, siempre y cuando tengan menos DG que él .

	

,YV LURG(17ZACGOR CARTA)
Todacriatura afectadaque tenga éxitoen unasalvación deVol(CD

	

Dragón (agua, espíritu)
10 + 1/2DG del dragón + el modificador de Carisma del dragón)

	

Terreno/Clima : acuático/ cálido



Organización: solitario o nidada (2-5)
Valor de Desafío: cría 2; muyjoven 4: joven 6
Tesoro: estándar
Alineamiento : neutral (normalmente)
Avance: cría 7-8 DG (Menudo); muy joven 10-11 DG (Pequeño);

joven 13-14 DG (Mediano)

Los yu lung son las crías de losdragones lung. De forma parecida a los re-
nacuajos, que se convierten en ranasadultas, losyu lung se convierten en
verdaderos dragones lung. En contraste con la metamorfosis gradual de
los renacuajos, la transformación de un yu lung se producede manera ins-
tantánea,acompañada porel fuerte estruendodeun trueno,tan pronto co-
mo el joven dragón alcanza la categoría de edad juvenil. Los yu lung son
solitarios y tímidos; los más dóciles 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 devarios colores, y sus ojos son amarillos
brillantes . Una larga y desgreñada barba les cuelga de la barbilla .

Los yu lungviven en ríos y lagos deagua dulce. Consmryen sus madri-
guerasen pequeñas mansionesde lodo y piedra situadas en las aguas más
turbias de sus moradas Aunque están ordenadas y bien construidas, estas
mansiones sontoscas para loscánonesde los dragones lung.También están
relativamente vacías, ya que los yulungnocoleccionantesorosLosyu lung
hablan común, acuario, dracórucoy la lengua de losespíritus.

Losyu lung soncarroñeros alimentándose de la materiaorgánica e inor-
gánica del lodo del fondode su lagoo río. A veces ofrecensu amistad a los
humanos, y tales relaciones destacan por su longevidad. El vínculo de un
yu lung con un humanopersiste incluso después desu transformación en
otras especies de dragón, suponiendo queel humanoviva tanto.

COTOX13ATE
Los tímidos 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 dragón : los yu lung carecen de las aptitu-

des del dragón lung estándar de invisibilidad y forma alternativa .
Respiración acuática (Ex): losyu lung respiran en el agua Son capa-

ces de permanecer en tierra sólo durante 1 hora antes de empezara asfi-
xiarse (consulta 'Asfixió'en el Capítulo 3de la Guía del DuNcEoN MA4i-LR).

(HIARG LURG cv"Gon v= ;uo
Dragón (agua, espíritu)
Terreno/Clítna: acuático / cálido
Organización : 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 más
1-8 espíritus de la naturaleza Medianos y 1-6 shen lung de edad
adulta o superior, pero siempre más jóvenes que el chiang lung)

Valor de Desafío: juvenil 9;joven adulto 12 ; adulto 14 ; adulto
maduro 17 ; viejo 19; muy viejo 20; venerable 22 ; sierpe 23 ;
gran sierpe 2s

YU LUNG POR EDADES

APTITUDES DE LOSYU LUNG POR EDADES

Tesoro: doble estándar
Alineamiento: legal neutral (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
(Gargantuesco) ; venerable 35-36 DC (Garganruesco); sierpe 38-39
DG (Gargantuesco); gran sierpe 41+ DG (Colosal)

Los chiang lung viven en todos los ríos y lagos de ciertos lugares. Son
espíritus de la lluvia y el agua, mecenas de las artes y la erudición, y es-
tán entre losespíritus más honorables ynobles. Se encuentran con'

en forma humana, a menudoatendidos por espíritusmenores
de la naturaleza (también en forma humana) o shen lung.
En su forma natural, un chiang lung tiene un largo cuerpo serpen-

tino con cuatro patas cortas y pies palmeados. Sus escamas tienen va-
rios tonos de azuly verde brillantes, cambiando a amarillo brillante en
el vientre. La criatura presume de una barba multicolor y un parde lar-
gos cuernos blancos.

Los chiang lung habitan en palacios mágicas situados en el Mundo de
losespíritus, bajo las aguas a las que protegen Sin tener en cuenta el tama-
ñodel ríoolago,el palacio siemprees opulento e inmenso.Amenosquese-
an ofrecidosgratuitamentepor loschiang lung, los objetoscogidos de pala-
cio pierden su valor al alcanzar la superficie. A veces, los chiang lung
reciben a eruditosy artistas virtuososen embarcaciones lujosamentedeco-
radas, haciéndose pasar por ricos nobles o funcionarios del gobierno.

Losjóvenes chiang lunga menudose sienten atraídos por los humanos,
acabando en ocasiones en relaciones amorosas secretas y matrimonios. Ta-
les amoríos suelen terminar tristemente, a menudo con la muerte del hu-
mano. Los hijos frutode dichos matrimonios son hombres espíritu de río.

Los chiang lung pueden comer todo tipo de minerales y gemas, pe-
ro también les gustan el pescado y lasovejas.

COh1BAT's
Los chiang lung prefieren evitar el combate, perolucharán fieramente
para proteger sus dominios. Aunque pasan gran parte de su tiempo en
forma humana, suelen estar bien equipados, luchando con armas má-
gicas y utilizando gran variedad de objetos mágicos.

Volar (Sb): aunque no tiene alas, puede volar mágicamente debido
a una perla mágica azul incrustada en el cerebro. Si se separa del tira-
gon, esta perla pierde su magia, pero siguevaliendo 1.000 po. El dragón
puede detenero reanudar el vuelocomo acción gratuita.

Respiraciónacuática (Ex): puede respirar bajo el agua indefinida-
mente y utilizar gratuitamente todas sus aptitudes cuando se encuen-
tra sumergido. Toda criatura en contacto físico con un chiang lung
también podrá respirar y moverse bajo el agua como si estuviera afec-
tada por los conjuros respiración acuática y libertad de rnovimiento.

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 dragón .

Controlar las aguas (St): el chiang lung puede usar esta aptitud sortí-
lega para afectar a un radio de hasta una milla por categoría de edad .

Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab
Cría 20', Nd 90' 11 16 13 6 9
Muy joven 20', Nd 90' 13 14 13 6 9
joven 20', Nd 90' 15 12 15 6 9

eonif. Salv. Sa1v. Saly. CD
Edad Tamaño DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC
Cría Me 6dl2+6 (45) 20 (+2 tamaño, +3 Des, +5 natural) +8 +6 +8 +4 - -
Muy joven p 9d12+9 (67) 21 (+1 tamaño, +2 Des, +8 natural) +11 +7 +8 +5 - -
joven M 12d12+24 (102) 22 (+1 Des, +11 natural) +14 +10 +9 +7 - -
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Tsunami (Sb) : una vez al día, pero sólocuando se lo ordenan losnu-
merarios de la Burocracia celestial, un chiang lungpuede crearun ma-
remoto que provoca una tremenda devastación tanto en tierra como
en el mar. En tierra, la ola tiene efectos similares a una inundación re-
pentina: las criaturas que acaben en el agua deberán teneréxito en una
salvación de Fortaleza (CD 15) . Aquellas de tamaño Grande o inferior
que fallen la salvación serán arrastradas, sufriendo id6 puntos de daño
atenuado por asalto (ld3 puntos con una prueba con éxito de Nadar
contra CD 20) . Las criaturas Enormes que fallen serán abatidas, mien-
tras que las de tamaño Gargantuesco y Colosal serán frenadas (consul-
ta 'Peligros delclimd en la Guíadel DUNGCON Mns-reR) . La ola destruirá
los edificios de madera y el 25% de los edificios de piedra. En el mar, el
tsunami hará zozobrar los barcos y los aplastará hasta convertirlos en
astillas. La ola afectará a una milla de costa.

Otras aptitudes sortílegas : a voluntad-adivinación, augurio, ben-
decir, controlar el clima, controlar los vientos, disipar el mal, maestro del río on-
deante*, perdición, quitar maldición ; 3/día-polimorfarse; 1/día-creación
mayor.i

Ú LVRI, cvMcón VE TIEZMM
Dragón (espíritu, Tierra)
Terreno/Clima: terrestre y subterráneo /cálido
Organización : juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5) ; adulto,

adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe ogran sierpe:
solitario, pareja y familia (1-2 y 2-5 descendientes)

Valor de Desafío : juvenil 8; joven adulto 1o ; adulto 13; adulto
maduro 15 ; viejo 18 ; muy viejo 19; venerable 21 ; sierpe 22 ; gran
sierpe 24

T
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,f,APTITUDES DE LOS CHIANG LUNG POR EDADES
Edad
juvenil

Joven adulto

Adulto

Adulto maduro

Viejo

Muy viejo

Venerable

Sierpe

Gran sierpe

Avance: juvenil 15-16 DG (Grande) ; joven adulto 18-19 DG
(Enorme) ; adulto 21-22 DG (Enorme); adulto maduro 2425 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 espíritus de las profundidades de la tierra, señores del te-
rremoto y castigadores de lo malvado. A veces se les ordena recompen-
sar a las comunidades necesitadas revelándoles minascon tesoros oma-
nantiales subterráneos, pero lo más normal es que se escondan en sus
guaridas subterráneas, mejor cuanto más lejos de la civilización.

Este dragón tiene el cuerpo y la cola de un león con un rostro pare-
cido al humano. Sus alas (los li lung son los únicos dragones lung con
alas) están adornadas con coloridas plumascomo las dela cola de un pa-
vo real, y sus ojos parecen de orofundido con pequeñas 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 . Lasgrandes sierpes son prácticamente de color negro.

Construyen susguaridasen profundas cavernas,evitando el contac-
to con otros seres. Rara vez dejan sus hogares, a no serque la Burocra-
cia celestial les envíe a realizar misiones. Los dragones de tierra rara-
mente se relacionan con otros dragones, cooperando con ellos sólo
cuando se les ordena hacerlo. Hablan común, dracónico y térraro .

Los li lung subsisten principalmente a base de tierra y piedra, aun-
que son aficionados a comer oro, plata yotros metales preciosos.

COMBATE

Velocidad
60', VI 100' (mala),

Fue
21

Des
12

Con
19

Int
18

Sab
21

Car
20

Aptitudes especiales
Volar, polimorfarse, respiración acuática,

Nd 120' provocar lluvia, controlar las aguas, augurio,
adivinación, perdición, bendecir

60'', VI 100(mala), 23 10 19 18 21 20 Reducción del daño 5/+1
Nd 120'
60', VI 100' (mala), 25 10 21 20 23 22 Disipar el mal, controlar los vientos, quitar maldición
Nd 120'
60', VI 100' (mala), 27 10 21 20 23 22 Reducción del daño 10/+1
Nd 120'
60', VI 150' (torpe), 31 10 23 22 25 24 Creación mayor, maestro del río ondeante
Nd 120'
60', VI 150' (torpe), 35 10 23 22 25 24 Reducción del daño 15/+2
Nd 120'
60', VI 150' (torpe), 37 10 25 24 27 26 Controlar el clima
Nd 120'
60', VI 150' (torpe), 41 10 29 26 29 28 Reducción del daño 20/+3
Nd 120'
60', VI 150' (torpe), 43 10 31 26 29 28 Tsunami
Nd 12_0'

esoro : doble estándar Los li lung prefieren evitar el combate, ocultándose en las sombras o
lineamiento : neutral !riormalmente) bajo los escombros si alguien invade sus guaridas. La primera táctica

ANG LUNG POR EDADES
Bonif. Salv. Salv. Salv. CD

Edad Tamaño DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC
Juvenil G 16d`12+64(1168) 25 (+1 Des, -1 tamaño, +15 natural) +20 +14 +11 +15 -
joven adulto E 19d`12+76(199) 26 (-2 tamaño, +18 natural) +23 +15 +11 +16 24 22
Adulto E 22dl2+110 (253) 29 (-2 tamaño, +21 natural) +27 +18 +13 +19 27 24
Adulto maduro E 25d12+125 (287) 32 (-2 tamaño, +24 natural) +31 +19 +14 +20 28 27
Viejo Ca 28d12+168(350) 33 (-4 tamaño, +27 natural) +34 +22 +16 +23 31 29
Muy viejo Ca 31d12+186 (387) 36 (-4 tamaño, +30 natural) +39 +23 +17 +24 32 30
Venerable Ca 34dl2+238 (459) 39 (-4 tamaño, +33 natural) +43 +26 +19 +27 35 32
Sierpe Ca 37d12+333 (573) 42 (-4 tamaño, +36 natural) +48 +29 +20 +29 37 33
Gran sierpe C 40d12+400(660) 41 (-8 tamaño, +39 natural) +48 +32 +22 +31 39 35



del li lung cuando se ve acorralado o le atacan esemplear su aptitud de
terremoto en un intento de enterrar a sus oponentes . Si esto fallara, el
li lung es un peligrosooponente en el combate cuerpo a cuerpo, capaz
de atacar con sus alas a medida que crece su tamaño .
Inmunidad a los terremotos (Sb): los li lung nunca sufren daño

por un terremoto, ya sea de origen natural o mágico. Si un terremoto
derrumba la caverna alrededor de un li lung, el único inconveniente
para la criatura estener queexcavar para salir, pero no sufre ningún da-
ño por la piedra caída.
Terremoto (Sb) : una vez al día, el li lung puede crear un terremoto

en un área con un radio igual a 15' por el nivel de edad del dragón. Por
lo demás, 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'o menos del dragón no podrán es-
cuchar ningún otro sonido, ni siquiera sus propias voces . A efectos
prácticos, las criaturas se considerarán ensordecidas mientras el dra-
gón continúe rugiendo. Además de los efectos obvios, la criatura en-
sordecida tiene un 20% de posibilidades de fallar y perder todo conju-
ro con un componente verbal (V) que intente lanzar.

Abrir túneles (Ex): los li lung pueden excavar a través de la piedra
sólida a una velocidad de 5' .
Otras aptitudes sortílegas : 3/día-muro de piedra, remover tierra,

transformar piedra ; 1/dia-de la carne a la piedra, desintegrar.
Habilidades : los li lung de tamaño superior a Mediano reciben un

bonificador racial en las pruebas de Esconderse que basta para negarsu
penalirador de tamaño (+4 para edades joven adulto y adulto, +8 para
adulto maduro y venerable, y +12 para sierpe y mayor).

LI LUNGS POR EDADES

APTITUDES DE LOS LI LUNG POR EDADES

LVRQ VARG ~CÓR ^ARIRO)
Dragón (agua, espíritu)
Terreno/Clima: acuático / cálido y templado
Organización : 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 Desafío: juvenil lo, i,
18; viejo 20 ; muyviejo 21 ; .

Tesoro : doble estándar
Alineamiento : neutral (nor,'
Avance : juvenil 18-19DG (( ;r., :,",

adulto 24-25 DG (Enorme); adulto maduro 27-28 DG (Enorme
viejo 30-31 DG (Enorme); muy viejo 33-34 DG ; ( -
venerable 36-37 DG (Gargantuesco); sierpe 39-4(
(Gargantuesco) ; gran sierpe 42+ DG (Colosal)

Los lung wang son los gobernantes del mar, poderoso, p,i , << ,11 1' .

dragones tortuga que piden tributo a los barcos que pasan . Son prui
toresy aliados de las criaturas del océano, comotiburones, ballena-.
nu (locathah) y ningyo (sirénidos) .

Tienen cuerpo de tortuga, con el caparazón compuesto de gruesas es-
camas venles con puntos plateados. Su cuerpo está cubierto de escamas
más pequeñas de un verde más clarocon puntos dorados, la cabeza es si-
milar a la de los lagartos, congrandes ojos, largos bigotes doradosy peque-
ñoscuernos negros Desde la comnilla 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 sólo para nadar, sino también para combatir

Los lungwang raravez permanecen en un mismo lugarmuchotiem-
po, deslizándose por las profundas aguas del océano como si fueran ti-
burones y cambiando con frecuencia entre el Mundo de los espíritus y

s, terremoto, rugido,
iedra

nV
ñ ~-
5
T

5

v

Edad
juvenil

Velocidad
60', VI 150' (mala),

Fue
19

Des
10

Con
17

Int
10

Sab
13

Car
12

Aptitudes especiales
Inmunidad a los terremot

Nd 40', Ec 45' abrir túneles, transformar
joven adulto 60', VI 1 SO' (mala), 23 10 19 12 15 14 Reducción del daño 5/+l

Nd 40', Ec 45'
Adulto 60', VI 150' (mala), 27 10 21 12 15 14 Muro de piedra

Nd 40', Ec 45'
Adulto maduro 60', VI 150' (mala), 29 10 21 14 17 16 Reducción del daño 10/+1

Nd 40', Ec 45'
Viejo 60', VI 1 SO' (mala), 31 10 23 14 17 16 Remover tierra

Nd 40', Ec 45'
Muy viejo 60', VI 150' (mala), 33 10 23 16 19 18 Reducción del daño 15/+2

Nd 40', Ec 45'
Venerable 60', VI 150' (mala), 35 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 Reducción del daño 20/+3

Nd 40', Ec 45'
Gran sierpe 60', VI 200' (torpe), 39 10 27 20 23 22 Desintegrar

Nd 40', Ec 45'

Bonif. Salv. Salv. Salv. CD
Edad Tamaño DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC
juvenil M 114d`12+42(133) 23 (+13 natural) +18 +12 +9 +10 -
joven adulto G 17dl2+68 (178) 25 (-1 tamaño, +16 natural) +22 +14 +10 +12 20 20
Adulto G 20d`12+100(230) 28 (-1 tamaño, +19 natural) +27 +17 +12 +14 22 23
Adulto maduro E 23d12+115 (264) 30 (-2 tamaño, +22 natural) +30 +18 +13 +16 24 25
Viejo E 26d`12+156(325) 33 (-2 tamaño, +25 natural) +34 +21 +15 +18 26 28
Muy viejo E 29d`12+174(362) 36 (-2 tamaño, +28 natural) +38 +22 +16 +20 28 29
Venerable E 32d`12+224(432) 39 (-2 tamaño, +31 natural) +42 +25 +18 +22 30 31
Sierpe Ca 35d12+280 (507) 40 (-4 tamaño, +34 natural) +44 +27 +19 +24 32 32
Gran sierpe Ga 38d12+304 (551) 43 (-4 tamaño, +37 natural) +48 +29 +21 +27 35 34



50
5

elplano Material Guardansus tesoros (obtenidos a partir del tributo que
les pagan los barcosque pasan)en escondrijos secretosque tienen por to-
do su territorio. Los lung wang hablan común, dracónico y acuano.

Los dragones marinos, a diferencia de otros dragones lung, son bá-
sicamente herbívoros, subsistiendo principalmente a base de algas.
Como suplemento a su dieta, también comen pescado y minerales, y
se sabe que han (legado a consumir barcos enteros.

COALBATE
Aunque son incapacesde volar y fisicamenteno pueden efectuar ataques
con la cola o las alas, los lung wangson, 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 más accesible atacar a la nipulación
Arma de aliento (Sb) : el lung wang tiene como tipo de arma de

aliento un cono de vapor (trátese como daño por fuego) . Este arma de
aliento es efectiva tanto en la superficie como bajo el agua .

Respiración acuática (Ex): el lung wang puede respirar tanto aire
comoagua .
Comandar animales escamosos (Sb): el lung wang puede utili-

zar esta aptitud tres veces al día . Funciona como un conjuro de hechuar
a las masas pero sólo funciona en animales con escamas (reptiles y pe-
ces). El nivel de lanzador del lung wang equivale a sus DG. El dragón
puede comunicarse con cualquier animal hechizadocomo si se tratara
del conjuro hablar con los animales .
Inmunidad al fuego (Ex): el lung wang es inmune al calor y 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 embarcación el 95% de las veces . Tiene un 50%de
posibilidades de hacer zozobrar una embarcación de entre 20 y 60' de
longitud y un 20% de conseguirlo con una de más de 60'. Un lung
wang muy viejo o mayor tiene un 100% de posibilidades de hacer zo-
zobrar embarcaciones de menos de 20' de longitud, un 75% de conse-
guirlo con una de entre 20 y 60'y un 50% con una de más de 60.

Nube brumosa (St) : una vez al día, un lung wang de al menos edad
adulta puede crear una nube brumosa con un radio de 50' por categoría
de edad del dragón .

Edad
Juvenil
Joven adulto
Adulto
Adulto maduro
Viejo
Muy viejo
Venerable
Sierpe
Gran sierpe

!"-APTITUDES DE LOS LUNG WANG POR EDADES
Edad
juvenil

Joven adulto
Adulto
Adulto maduro
Viejo
Muy viejo
Venerable
Sierpe

Gran sierpe

otras aptitudes sortílegas: 3/día-bruma sólida, niebla de obscureri-
maento; 1/dia-homble marchitamiento, sugestión.

.>.fin LUTICG cv"cón =RZascmoa)
Dragón (agua, espíritu)
Terreno/Clima terrestre y subterráneo / cálido
organización : juvenil yjoven 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 estándar
Alineamiento: legal neutral (normalmente)
Avance : juvenil 1415 DG (Mediano) ; joven adulto 17-18 DG

(Grande); adulto 20-21 L IG (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+ L)G (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
específico pasa de generación a generación de pan lung, de manera
que una única familia puede mantener la misma guarida durante de-
cenas de miles de años

El pan lung es un dragón 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 dragón crece. Los
colores más 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 cuelloy 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.

COMBATE
Los pan htng prefieren evaluar a sus adversarios antes de atacar, nor-
malmente utilizando ilusiones para distraerlos u ordenando a sus su-
bordinadosque combatan conellos. Cuando elpan lungha evaluado la

Bonif. Salv. Salv. Salv. Arma de CD
ataque Fort Ref Vol aliento (CD) miedo RC
+22 +14 +10 +12 8410 (22) - -
+28 +17 +12 +15 10410 (25) 23 23
+31 +18 +13 +16 12410 (26) 24 25
+35 +21 +15 +19 14410 (29) 27 28
+40 +23 +16 +20 16410 (31) 28 30
+42 +26 +18 +23 18410 (34) 31 31
+46 +28 +19 +24 20410 (36) 32 33
+50 +31 +21 +27 22410 (39) 35 34
+50 +33 +22 +28 24410 (41) 36 36

Tam . DG (pg) CA
G 17412+68 (178) 25 (-1 tamaño, +16 natural)
G 20412+100 (230) 28 (-1 tamaño, +19 natural)
E 23412+115 (264) 30 (-2 tamaño, +22 natural)
E 26d`12+156(325) 33 (-2 tamaño, +25 natural)
E 29c112+203(391) 36 (-2 tamaño, +28 natural)
Ga 32d`12+256(464) 37 (-4 tamaño, +31 natural)
Ga 35c¡12+3115(542) 40 (-4 tamaño, +34 natural)
Ca 38c112+380(627) 43 (-4 tamaño, +37 natural)
C 41412+451 (717) 42 (-8 tamaño, +40 natural)

Velocidad
10', Nd 60'

Fue
27

Des
10

Con
19

Int
12

Sab
15

Car
14

Aptitudes especiales
Respiración acuática, comandar animales escamosos,
inmunidad al fuego, niebla de obscurecimiento

10', Nd 60' 29 10 21 14 17 16 Hacer zozobrar, reducción del daño 5/+1
10', Nd 60' 31 10 21 14 17 16 Nube brumosa
10', Nd 60' 33 10 23 16 19 18 Reducción del daño 10/+1
10', Nd 60' 37 10 25 16 19 18 Sugestión
10', Nd 60' 39 10 27 18 21 20 Reducción del daño 15/+2
10', Nd 60' 41 10 29 18 21 20 Bruma sólida
10', Nd 60' 43 10 31 20 23 22 Reducción del daño 20/+3
10', Nd 60' 45 10 33 20 23 22 Horrible marchitamiento



actuación de su enemigo, ataca salvajemente ydefiende hasta la muer-
te lo que tenga a su cargo.
Volar(Sb): aunque no tiene alas, puede volarmágicamente debido

a una perla mágica de color rojo sangre incrustada en el cerebro. Si se
separa del dragón, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo 1.000
po. El dragón puede detener o reanudar el vuelocomo acción gratuita.

Respiración acuárica (Ex) : puede respirar agua con la misma faci-
lidad que si huera aire.
Comandar animales escamosos (Sb): el pan lung puede utilizar

esta aptitud tres veces al día. Funciona comoun conjuro de hechizara las
masas pero sólo en animales con escamas (reptiles y peces) . El nivel de
lanzador del pan lung equivale a sus DG. El dragón puede comunicarse
con cualquier animal hechizado como si se tratara del conjuro hablar
con los animales .

Fuegoacuático (SbY siempre que toque el aguaose sumerja en ella,
el pan lung puede rodearse de un aura de llamas espectrales, parpadean-
tes y de varios colores, que provocan daño a toda criatura que lo toque.
Cualquier criatura que golpee al dragón con su cuerpo o con armas de
cuerpo a cuerpo infligirá daño normal,pero al mismo tiempo el atacante
suftirá la cantidad de daño mostrado en la tabla cercana (ld6 para drago-
nesdeedadjuvenil yjoven adulto, 246entre adulto ymuy viejo y 346 pa-
ra venerable y mayor). Los demás dragones lung (de cualquier variedad)
son inmunes alfuegoacuático. Elpan lung puede disipar el fuegoacuáti-
co en cualquier momento,pero éste desaparecerá automáticamente si en-
tra en contacto con fuego normal o mágico. Cuando el escudo se disipa
por fuego, el dragón no puede volver a activarlo durante 2d6 minutos .

Constreñir (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
ataquede coletazo. El dragón inflige daño por coletazo (mostradoen la
tabla cercana) si tiene éxitoen una prueba de presa contra una criatura
que tenga al menos un nivel de tamaño menos que él.

APTITUDES DE LOS PAN LUNG POR EDADES
Int Sab Car
12 15 14

Subordinado (Sb): los espíritus mayores a menudo castigan a los
espíritus de maridos y mujeres humanos infieles convirtiéndolos en
siervos de un pan lung durante una serie de años (tradicionalmente,
igual a la cantidad de lágrimas que hicieron derramar a su pareja). Un
pan lung de al menos edad adulta tiene un 25% de posibilidades de
tener Id4 subordinados bajo su mando por categoría de edad . Aun-
que éstos sean espíritus de humanos muertos, han viajado totalmen-
te desde el Mundo de los espíritus 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 dominarpersona 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 estándar, gene-
ralmente, el nivel de un subordinado es igual a la categoría de edad
del dragón .
Aptitudes sortílegas: 3/día-bendecir, encantar monstruo, imagen I

mayor, imagen silenciosa, perdición, ventriloquia ; i/día-asesino fantasmal,
espejismo arcano.

SFf-Un LVací ~CTÓR á5?ÍMTV)
Dragón (agua, espíritu)
Terreno/Clima: terrestre y subterráneo / cálido
Organización: juvenil y joven adulto: solitarioo 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 (t-6
más 1 chian lung más anciano y 1-8 espíritus de la naturaleza
Medianos)

Valorde Desafío: juvenil 8; joven adulto 11 ; adulto 14; adulto
maduro 16 ; viejo 18 ; muy viejo 19 ; venerable 21 ; sierpe 22 ; gran
sierpe 24

Tesoro: doble estándar
Alineamíento: legal neutral (normalmente)

o
co Constreñir

-
148+6
148+9
246+12
246+13
246+15
246+16
248+18
248+19

Aptitudes especiales
Volar, respiración acuática, hechizar monstruo,
comandar animales escamosos, perdición,
bendecir, ventriloquia

14

	

17

	

16

	

Reducción del daño 5/+1
14

	

17

	

16

	

Imagen silenciosa, subordinado

16

	

19

	

18

	

Reducción del daño 10/+1

16

	

19

	

18

	

Imagen mayor

18

	

21

	

20

	

Reducción del daño 15/+2

18

	

21

	

20

	

Asesinofantasmal

20

	

23

	

22

	

Reducción del daño 20/+3

20

	

23

	

22

	

Espejismo arcano

Bonif. Salo. Sale Sale CD Fue
ataque Fort Ref Vol miedo RC acuát
+16 +10 +9 +10 - - ld6
+19 +13 +10 +13 21 19 ld6
+24 +15 +11 +14 22 21 246
+28 +18 +13 +17 25 24 246
+32 +19 +14 +18 26 26 246
+36 +22 +16 +21 29 28 246
+40 +23 +17 +22 30 29 346
+42 +26 +19 +25 33 30 346
+46 +28 +20 +26 34 32 346

Edad Velocidad Fue Des Con
juvenil 40', VI 100' (mala), 17 12 15

Nd 60'

joven adulto 40', VI 100' (mala), Nd 60' 19 10 17
Adulto 40', VI 100' (mala), 23 10 19

Nd 60'
Adulto maduro 40', VI 100' (mala), 27 10 21

Nd 60'
Viejo 40', VI 100' (mala), 29 10 21

Nd 60'
Muy viejo 40', VI 100' (mala), 31 10 23

Nd 60'
Venerable 40', Vi 100' (mala), 33 10 23

Nd 60'
Sierpe 40', VI 150' (torpe), 35 10 25

Nd 60'
Gran sierpe 40', VI 150' (torpe), 37 10 27

Nd 60'

PAN LUNG POR EDADES

Edad Tamaño DG (pg) CA
Juvenil M M12+26(110) 23 (+1 Des, +12 natural)
)oven adulto G 16d`12+48(152) 24 (-1 tamaño, +15 natural)
Adulto G 19d`12+76(199) 27 (-1 tamaño, +18 natural)
Adulto maduro E 22412+110 (253) 29 (-2 tamaño, +21 natural)
Viejo E 25412+125 (287) 32 (-2 tamaño, +24 natural)
Muy viejo E 28412+168 (350) 35 (-2 tamaño, +27 natural)
Venerable E 31d`12+186(387) 38 (-2 tamaño, +30 natural)
Sierpe Ga 34412+238 (459) 39 (-4 tamaño, +33 natural)
Gran sierpe Ca 37d`12+296(536) 42 (-4 tamaño, +36 natural)



Avance. juvenil 16-17 DG (Grande) ; joven adulto 19-20DG
(Enorme); adulto 22-23 DG (Enorme) ; adulto maduro 25-26DG
(Enorme); viejo 28-29DG (Gargantuesco); muy viejo 31-32 DG
(Gargantuesco) ; venerable 3435 DG (Gargantuesco) ; sierpe 37-38
DG (Gargantuesco) ; gran sierpe 40+ DG (Colosal)

Los shen lung son los cortesanos de la especie de los dragones, asignados
por la Burocracia celes-

	

P,�, lung
tial para asistir y prote-
ger a los nobles
chianglung.Son
humildes, leales,
y les fascinan los h ti

manos,tomandoa me
nudo forma humana
para mezclarse con
ellos . Por su parte, los
humanos ven a los shcn
lung como mensajen
de los grandes espín t .

y portadores de bue
na fortuna, constru-
yendo decorados san-
tuarios y llevando :i
cabo elaboradas ce-
remonias para obte-
ner su favor.

Los shen lung son
delgados y de ojos bri-
llantes, tienen cola

SHEN LUNG POR EDADES

joven adulto
Adulto

Adulto maduro

Viejo

Muy viejo

Venerable

Sierpe

Gran sierpe

con púas y dos cuernos afilados que salen de lo alto de su cabeza . En su
largo hocico crecen bigotes dorados. En la edad juvenil, sus escamas
tienen matices apagados de color rojo, azul, verde, naranja o cualquier
combinación de estos colores, pero se vuelven brillantes al crecer.

Normalmente, viven con los chiang lung a los que se les ordena
acompañar. Suelen tener sus humildes pero bien guardadas mansio-
nes de piedra no lejos de los palacios de loschiang lung . Los shen lung

hablan común, dracónico y la lengua
de los espíritus .

Se alimentan de todo tipo
de piedras preciosas, aunque
t .nnbién les gustan el pesca-

,h, v los roedores.

-*,APTITUDES DE LOS SHEN LUNG POR EDADES
Edad
juvenil

COMBATES
Los shen lung prefieren
parlamentar a combatir,
a no ser que sus opo-

1 nentes sean abierta
mente hostiles. Sin
embargo, cuando se
enfrentan a adversa-
rios con inclinación
por el combate, lu-
chan fieramente .
Volar (Sb) : aunque

no tiene alas, puede vo-
lar mágicamente debido
una perla mágica aman-
incrustada enel cerebro .

Velocidad
60', VI 100' (mala),

Fue
17

Des
16

Con
17

Int
14

Sab
17

Car
16

Aptitudes especiales
Volar, respiración acuática, inmunidad al

Nd 40' relámpago y al veneno, vulnerabilidad al fuego,
comandar animales escamosos,
barrera contra sabandijas, perdición, bendecir

60', VI 100' (mala), Nd 40' 19 14 19 16 19 18 Reducción del daño 5/+1
60', VI 100' (mala), 23 14 21 16 19 18 Tormenta de hielo
Nd 40'
60', VI 100' (mala), 27 14 21 18 21 20 Reducción del daño 10/+1
Nd 40'
60', VI 150' (torpe), 29 12 23 18 21 20 Controlar el clima
Nd 40'
60', VI 150' (torpe), 31 12 23 20 23 22 Reducción del daño 15/+2
Nd 40'
60', VI 150' (torpe), 33 12 25 20 23 22 Cono defilo
Nd 40'
60', VI 150' (torpe), 35 12 27 22 25 24 Reducción del daño 20/+3
Nd 40'
60', VI 150' (torpe), 37 10 27 22 25 24 Horrible marchitamiento
Nd 40'

Bonif. Salv. Salv. Salv. CD Fuego
Edad Tam DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC acuático
juvenil G 15d`12+45(142) 26 (-1 tamaño, +3 Des, +14 natural) +17 +12 +12 +12 - - 246
Joven adulto E 18d`12+72(189) 27 (-2 tamaño, +2 Des, +17 natural) +20 +15 +13 +15 23 20 2d6
Adulto E 21412+105 (241) 30 (-2 tamaño, +2 Des, +20 natural) +25 +17 +14 +16 24 23 346
Adulto maduro E 24412+120 (176) 33 (-2 tamaño, +2 Des, +23 natural) +30 +19 +16 +19 27 25 3d6
Viejo Ga 27412+162 (337) 33 (-4 tamaño, +1 Des, +26 natural) +32 +21 +16 +20 28 28 3d6
Muy viejo Ca 30412+180 (375) 36 (-4 tamaño, +1 Des, +29 natural) +36 +23 +18 +23 31 29 3d6
Venerable ea 33412+231 (445) 39 (-4 tamaño, +l Des, +32 natural) +40 +25 +19 +24 32 31 446
Sierpe Ga 36412+288 (522) 42 (-4 tamaño, +1 Des, +35 natural) +44 +28 +21 +27 35 32 446
Gran sierpe C 39412+312 (565) 40 (-8 tamaño, +38 natural) +44 +29 +21 +28 36 34 446



Si se separa del dragón, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo
1 .000 po. El dragón puede detener o reanudar el vuelo como acción
gratuita .
Larga cola (Ex) : la cola del shen lung esespecialmente larga ytiene

púas afiladas, y la criatura realiza ataques de coletazo como si fuera una
categoría de tamaño más grande de lo que realmente es. Así, un shen
lung de tamaño Mediano puede realizar un ataque de coletazo infli-
giendo 1ds puntos de daño si tiene éxito en un ataque. Uno de tamaño
Grande inflige 2d6; uno Enorme, 248 ; y un shen lung Gargantuesco,
446 . Uno Colosal (gran sierpe) inflige 448 puntos de daño con un ata-
que de coletazo con éxito.

Respiración acuática (Ex): puede respirar agua con la misma faci-
lidad que si fuera aire.

Vulnerabilidad al fuego: sufre el doble del daño infligido por los
ataques basados c n el fuego, excepto cuando se permita una salvación
para sufrir la mitad del daño, en cuyo caso, una salvación con éxito re-
ducirá el daño a la mitad y una fallida lo duplicará .
Comandaranimales escamosos (Sb) : el shen lung puede utilizar

esta aptitud tres veces al día. Funciona como un conjuro de hechizar a
las masas pero sóloen animales con escamas (reptiles y peces). El nivel
de lanzador del shen lung equivale a sus DG. El dragón puede comu-
nicarse con cualquier animal hechizado como si se tratara 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 acuático (Sb): siempre que toque 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 daño a toda criatura que lo
toque. Cualquier criatura que golpee al dragón con su cuerpo o con ar-
mas de cuerpo a cuerpo infligirá daño normal, pero, al mismo tiempo,

APTITUDES DE LOS T'IENG LUNG POR EDADES

el atacante sufre la cantidad de daño mostrado en la tabla cercana (id6
para dragones de edad juvenil yjoven adulto, 346 entre adulto y muy
viejo y 446 para venerable y mayor) . Los demás dragones lung (de cual-
quiervariedad) son inmunes al fuego acuático. El shen lung puede di-
sipar el fuego acuático en cualquier momento, pero éste desaparecer)
automáticamente si entra en contacto con fuego normal o mágico,
Cuando el escudo se disipa por fuego, el dragón no puede volver a ac-
tivarlo durante 2dc, minutos.

Aptitudes sortílegas: 3/día-conode frío, controlar el clima, tormenta
de hielo ; t/dia--l+r rulecnt horrible marchitamiento, perdición.

T'Iñ Y Wm ~Ci611 CssLssnw
Dragón (aire, espíritu)
Terreno/Clima: montaña / cálido
Organización: juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5) ; adulto,

adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe o gran sierpe :
solitario

Valorde Desafío: juvenil l0 ; joven adulto 13 ; adulto 15 ; adulto
maduro 18 ; viejo 20; muy viejo 21 ; venerable 23 ; sierpe 24 ; gran

	

;
sierpe 26

Tesoro: doble estándar
Alineamiento: legal neutral (normalmente)

	

j
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 39-40 DG
(Colosal); gran sierpe 42+ DG (Colosal)

Los tien lung se encuentran entre los numerarios más favorecidos de
la Burocracia celestial y los gobernantes de la razade losdragones. Son
nobles y honorables, aunque a menudo sevems y despiadados .

CD
miedo RC

controlar el clima,
Edad Velocidad Fue Des Con Int Sab Car Aptitudes especiales
juvenil 40', VI 250' (mala), 29 12 19 18 21 20 Volar, respiración acuática,

Nd 30' pirotecnia
joven adulto 40', VI 250' (mala), 31 10 21 18 21 20 Reducción del daño 5/+1

Nd 30'
Adulto 40', VI 250' (mala), 33 10 21 20 23 22 Sugestión

Nd 30'
Adulto maduro 40', VI 250' (mala), 35 10 23 20 23 22 Reducción del daño 10/+1

Nd 30'
Viejo 40', VI 300' (torpe), 39 10 25 22 25 24 Tormenta defuego

Nd 30'
Muy viejo 40', VI 300' (torpe), 41 10 27 24 27 26 Reducción del daño 15/+2

Nd 30'
Venerable 40', VI 300' (torpe), 43 10 29 26 29 28 Explosión solar

Nd 30'
Sierpe 40', VI 300' (torpe), 45 10 31 28 31 30 Reducción del daño 20/+3

Nd 30'
Gran sierpe 40', VI 300' (torpe), 47 10 33 30 33 32 Tromba de meteoritos

Nd 30'

T'IEN LUNG POR EDADES
Bonif. Salv. Salv. Salv. Arma de

Edad Tamaño DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol aliento (CD)
juvenil G 17412+68 (178) 27 (-1 tamaño, +1 Des, +17 natural) +25 +14 +11 +15 8410 (22)
joven adulto E 20d`12+100(230) 28 (-2 tamaño, +20 natural) +28 +17 +12 +17 10dl0 (25)
Adulto E 23412+115 (264) 31 (-2 tamaño, +23 natural) +32 +18 +13 +19 12410 (26)
Adulto maduro E 26412+156 (325) 34 (-2 tamaño, +26 natural) +36 +21 +15 +21 14410 (29)
Viejo Ca 29412+203 (391) 35 (-4 tamaño, +29 natural) +39 +23 +16 +23 16410 (31)
Muy viejo Ca 32412+256 (464) 38 (-4 tamaño, +32 natural) +43 +26 +18 +26 18410 (34)
Venerable Ca 35dl2+315 (542) 41 (-4 tamaño, +35 natural) +47 +28 +19 +28 20410 (36)
Sierpe C 38d`12+380(627) 40 (-8 tamaño, +38 natural) +47 +31 +21 +31 22410 (39)
Gran sierpe C 41412+451 (717) 43 (,8 tamaño, +41 natural) +51 +33 +22 +33 24410 (41)
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COJNBATS

El cuerpo del t'ien lung es largo yserpentino,y el dragón lo enrosca a
menudosobre sí mismocuandosemueve olucha. Sus escamas sonde un
colordorado apagado en la edad juvenil, pero cambian a un brillante
amarillo, naranja o verde claro cuando el dragón alcanza la edad adulta
Una melena de muchos matices rodea su cuello,y bigotes de uncolorido
similar salen de su hocico y se extienden sobre lo alto de la cabeza como
si fueran unacornamenta. Bajo su barbilla cuelga una desordenada barba
dorada. El dragón exuda un aroma que recuerda a la flor del cereza

Los t'ien lung viven es resplandecientes castillos en bancos de nu-
bes y sobrealtos picos montañosos. Hablan común, dracónico, aurano
y la lengua de los espíritus.
A los tien lung les gusta comer ópalos y perlas, y se muestran ama-

bles con todo mortal que les ofrece tales delicias.

Siempre que puede, el t'ien 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, luchará fieramente . Prefiere combatir
desde el aire, describiendo círculos sobre sus oponentes a cierta dis-
tancia mientras utiliza su arma de aliento, abalanzándose a continua-
ción 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 mágicamente debido

a una perla mágica amarilla incrustada en el cerebro. Si se separa de]
dragón, esta perla pierde su magia, pero sigue valiendo 1 .000 po . El dra-
gón puede detener o reanudar elvuelo como acción gratuita.

Respiración acuática (Ex) : puede respirar agua con la misma faci-
lidad que si fuera aire .

Controlar el clima (St): el t'ien lung puede utilizar esta aptitud sortí-
let;a una cantidad de veces al día igual a dos veces sucategoría de edad.

TUN MI LUNG POR EDADES

-;4+
APTITUDES DE LOS TUN MI LUNG POR EDADES

Edad
juvenil

Adulto

Adulto maduro

Viejo

Muy viejo

Venerable

Sierpe

Gran sierpe

Joven adulto

Otras aptitudes sortílegas: 3/día-pirotecnia, sugestión, tormenta de
fuego; l/día--explosión solar, tromba de meteoritos.

TVrn ni LVrVG (MMGOR TIFóru

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 estedeber. Aunque se supone que sólo causan tormentas cuando
la Burocracia celestial se lo ordena, a menudo ignoran estas órdenes y
lanzan ataques destructivos por pura hostilidad . En tales ocasiones, só-
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 más co-
munes el verde azulado, rojo oscuro y violeta. Tienen ojos oscuros y pe-
queños, barbas greñudas que cuelgan de su barbilla y enormes mandí-
bulas de dientes ganchudos, tan afilados como cuchillas.

Dragón (agua, espíritu)
Terreno/Clima acuático /cálido
Organización : juvenil y joven adulto: solitario o nidada (2-5) ; adulto,

adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe ogran sierpe :
solitario

Valor de Desafío : juvenil 9;joven adulto 12 ; adulto 14 ; adulto
maduro 17; viejo 19 ; muy viejo 20; venerable 22; sierpe 23 ; gran
sierpe 25

Tesoro : doble estándar
Alineamiento: neutral maligno (normalmente)
Avance : juvenil 17-18 DG (Grande) ; joven adulto 20-21 DG

(Enorme); adulto 23-24DG (Enorme) ; adulto maduro 26-27 DG
(Enorme); viejo 29-30DG (Gargantuesco); muy viejo 32-33 DG
(Enorme); venerable 35-36 DG (Enorme); sierpe 38-39 DG
(Gargantuesco); gran sierpe 41+ DG (Colosal)

Velocidad
60', VI 250' (mala),

Fue
25

Des
12

Con
19

Int
14

Sab
17

Car
16

Aptitudes especiales
Volar, respiración acuática, inmunidad al aire y

Nd 60' al agua, viento divino, oscuridad
60', VI 250' (mala), 27 10 21 14 17 16 Reducción del daño 5/+1
Nd 60'
60', VI 250' (mala), 29 10 21 16 19 18 Rayo relampagueante
Nd 60'
60', VI 250' (mala), 31 10 23 18 21 20 Reducción del daño 10/+1
Nd 60'
60', VI 300' (torpe), 33 10 25 20 23 22 Repulsión
Nd 60'
60', VI 300' (torpe), 35 10 27 22 25 24 Reducción del daño 15/+2
Nd 60'
60', VI 300' (torpe), 37 10 29 24 27 26 Relámpago zigzagueante
Nd 60'
60', VI 300' (torpe), 39 10 31 24 27 26 Reducción del daño 20/+3
Nd 60'
60', VI 300' (torpe), 43 10 31 26 29 28 Palabra de poder aturdidor
Nd 60'

Bonif. Salv. Salv. Salv. CD
Edad Tamaño DG (pg) CA ataque Fort Ref Vol miedo RC
Juvenil G 16d12+64 (168) 26 (+1 Des, -1 tamaño, +16 natural) +22 +14 +11 +13 - -
Joven adulto E 19d`12+95(218) 27 (-2 tamaño, +19 natural) +25 +16 +11 +14 22 22
Adulto E 22d12+110 (253) 30 (-2 tamaño, +22 natural) +29 +18 +13 +17 25 24
Adulto maduro E 25d12+150 (312) 33 (-2 tamaño, +25 natural) +33 +20 +14 +19 27 21
Viejo Ga 28d12+196 (378) 34 (-4 tamaño, +28 natural) +35 +23 +16 +22 30 29
Muy viejo Ga 31d12+248(449) 37 (-4 tamaño, +31 natural) +39 +25 +17 +24 32 30
Venerable Ca 34d`12+306(527) 40 (-4 tamaño, +34 natural) +43 +28 +19 +27 35 32
Sierpe Ca 37d12+370 (610) 43 (-4 tamaño, +37 natural) +47 +30 +20 +28 36 33
Gran sierpe C 40d12+400 (660) 42 (-8 tamaño, +40 natural) +48 +32 +22 +31 39 35



Espíritu de la naturaleza, Pequeño
Fata Pequeña (espíritu)

Dadosde Golpe:

	

2d6(7 pg)
Iniciativa :

	

+3 (Des
Velocidad: 30'
CA: 14 (+1 tamaño, +3 Des)
Ataques:

	

golpetam+0 c/c

Daño:

	

golpetazo i d2-2
Frente/Alcance :

	

5x5'/51

Ataquesespeciales :

	

aptitudes sortilegas
Cualidades especiales:

	

saber local,
simbiosis, RC 12

Salvaciones :
Características-

Habilidades :

Dotes:

Terreno/Clima:
Organización:
Valor de Desafío:
Tesoro :
Alineamiento:
Avance:

Fott +0, Ref+6, Vol +3

	

Fort +1, Ref+7, Ve)¡ +7
Fue 6, Des 17, Con 10,

	

Fue 10, Des 17, Con 11,

Int9, Sab 10, Car 11

	

Int 14,Sab 16, Car 17
Averiguar intenciones +5, Avistar +5,

	

Averiguar intenciones +10, Avistar +12, Averiguar intenciones +14, Avistar +t o
Empatía animal +5, Esconderse +10,

	

Empatía animal +10, Esconderse +lo,
Escuchar +5, Moverse sigilosamente +6,

	

Escuchar +12,Moverse
Supervivencia +5

	

sigilosamente +9, Supervivencia +10
Esquiva

	

Alerta, Esquiva,
Iniciativa mejorada

terrestre / cualquiera
solitario
t
estándar
neutral (normalmente)
3 DG (Pequeño)

Mantienen lujosos palacios en el fondo del océano, lejos de los te-
rritorios de las criaturas más pacíficasycultas. Sin embargo, pasan po-
co tiempo en estas guaridas, prefiriendo vagarpor las costasy darvuel-
tas por el cielo sobre el océano, buscando formas de darrienda suelta a
sus impulsos destructivos. Los tun mi lung hablan común, dracónico
yacuano.
Cuando se trata de comida, los tun mi lungson los menos exigentes

de todos losdragones lung,gustándoles igualmente el pescado, las pie-
dras preciosas y los barcos que han zozobrado.

COMBATE
Adiferencia de casi todos los demásdragones lung, los tun mi lung no
se muestran nada reacios a lanzarse al combate, liberando un viento di-
vino si es posible y lanzando acontinuación rayos relampagueantes si fue-
ra necesario. Sin embargo, nada les divierte más que desmembrar a sus
oponentes con sus ataques de garra y mordisco.
Volar (Sb): aunque no tiene alas, puede volar mágicamente debido

a una perla mágica negra incrustada en el cerebro. Si se separa del dra-
gón, esta perla pierde su magia, perosiguevaliendo 1 .000po . Eldragón
puede detener o reanudar el vuelo como acción gratuita.

Respiración acuática (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 ro-

dos los ataques basados en el aire o el agua.
Viento divino (St): una vez a la semana, el tun mi lung puedeconvo-

car un viento divino (N. del C.: en japonés, kamikaze) equivalente a un
viento con la fuerza de un huracán (consulta la Tabla 3-17 : efectos del
viento, en la Guía del DuNCLON MASTBR). El viento sopla en un área con
unradio de cinco millas por categoría de edad del dragón, centrada en
él, y dura 6d4 horas.

otras aptitudes sortílegas : 3/día~scundad, rayo relampagueante;
1/día-palabra de poder aturdidor, relámpago zigzaguennte, repulsión.

Espíritu de la naturaleza, Mediano
Fata Mediana (espíritu)
4d6 (14 pg)
~ 7 f +3 Des, +4 Iniciativa mejoradas
30'
13 (+3 Des)
golpetazo +2
golpeta7o id3
5x5'/5'
aptitudes sortilegas
saber local,
simbiosis, RC 14

terrestre / cualquiera
solitario
3
estándar
neutral (normalmente)
5-7 DG (Mediano)

Losespíritus de la naturaleza personifican la esencia de ciertos lugares,
objetos oplantasnaturales de la misma manera queloselementales 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 espíritu de la naturaleza está ligada a unobjeto
o rasgo del mundo natural: por ejemplo, una roca, árbol, arroyo, lago,
río, montaña o isla. Este espíritu rara vez se aleja demasiado de este ob-
jeto o lugar en el plano Material o en el Mundo de los espíritus . Ex-
ceptoen el Mundo de losespíritus, pocas veces se le ve en su forma na-
tural, que se parece al rasgo con el que está asociado. Es más común
encontrárselos polimorfados en una atractiva forma humana.

Los espíritus de la naturaleza hablan común yla lengua de los espí

con$AT=

Espíritu de la naturaleza, Grande
Fata Grande (espíritu)
Sd6+8 (36 pg)
+6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada)
30'
18 (-1 tamaño, +2 Des,+7 natural)
2 golpetazos +5 c/c
golpetazo id4+2
5x5'/10'
aptitudes sortilegas
saberlocal, simbiosis,
reducción del daño
15/+1, inmunidad a conjuros, RC 16
Fort i 3, Ref+8, Vol +10
Fue 14, Des 15, Con 12,
Int 17, Sab 18, Car 19

Empatía animal +14, Esconderse +5,
Escuchar +16, Moverse
sigilosamente +8, Supervivencia +14
Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada,
Movilidad, Pericia

terrestre / cualquiera
solitario
5
estándar
neutral (normalmente)
9-15 DG (Grande);
16-24 DG (Enorme)

Losespíritusde la naturaleza tienen dosaspectos: uno bueno, yotro ma-
ligno. El aspecto bueno les empuja a ser amables y cordiales, mientras
que el maligno les vuelve salvajes y crueles. La mayoría de las veces, los
dos aspectos coexisten en una tensión armónica, sin que llegue a domi-
nar ninguno de ellos. No obstante, los conjuros y sacrificios a veces pue-
denconvencer a uno de losaspectos para que domine. Un espíritu de la
naturaleza cuyo aspectomaligno es dominante ataca a todo el que seen-
trometa ensu territorio o amenaceel lugaruobjeto al que su fuerza vital
está atada. Esta criatura ataca con sus manos u otros apéndices.Todos los
espíritus de la naturaleza comparten ciertas cualidades :

Aptitudes sortílegas: a voluntad�lesplazamiento de plano (sólo
entre el Mundo de los espíritus y el plano Material), detectar el
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bien, detectar el mal, detectar magia, invisibilidad, polimorfarse . Estas aptitudes
son como los conjuros lanzados por un hechicero con tantos niveles co-
mo Dados de Golpe tenga el espíritu (salvación CD 10 + modificador de
Carisma del espíritu + niveldel conjuro).

Saberlocal (Ex) : el espíritu de la naturaleza está muy familiarizado
con el mundo natural del área en que vive . Tiene acceso automática-
mente a la información aprendida mediante elconjuro comunión con la
naturaleza, efectivo en un área de una milla de radio por cada Dado de
Golpe que el espíritu posea.

Simbiosis (Sb): cada espíritu de la naturaleza está místicamente li-
gado a un rasgo natural; los espíritus pequeños, a una rama, piedra pe-
queña o arroyo ; los medianos, a un árbol, flor, roca o bosquecillo de
bambúes; y los grandes, a una montaña, piedra grande, árbol antiguo o
isla pequeña. El espíritu nopuede alejarse más de 300 yardas de su ras-
go. Si lo hiciera, enfermaría y moriría en 4d6 horas. Si el rasgo al que
está unido fuera destruido, el espíritu moriría.

¡MTV v= LA RAT~13Za
=au~ño
Los espíritus de la naturaleza Pequeños incluyen los de ramitas, pie-
dras pequeñas y arroyos. Se encuentran comúnmente en la forma de
un niño pequeño. Sus aspectos malignos a menudo les llevan a hacer
bromas molestas o maliciosas. No tienen ataques ni cualidades espe-
ciales más allá de los comunes a todos los espíritus de la naturaleza .

ÉS?íMTV vz LA RATU;m=Za
nwIARO

Los espíritus de la naturaleza Medianos son la variedad más común .
Son las manifestaciones de los árboles, flores, rocas y bosquecillos de
bambúes. Suelen adoptar la forma de un humano atractivo, y a menu-
do se casan con mortales (teniendo hombres espíritu como descen-
dientes). No tienen ataques ni cualidades especiales más allá de los so-
munes a todos los espíritus de la naturaleza.

Los espíritus de la naturaleza Grandes (los que habitan en montañas,
piedras grandes, árboles antiguos e islas pequeñas) son los más pode-
rosos de su clase. Tienden a ser más arrogantes e irritables que sus her-
manos menores. A menudo, los mortales recorren largas distancias pa-
ra evitar disgustarlos, obsequiándolos con frecuentes ofrendas y
consultando a los chamanes antes de emprender un proyecto que pu-
diera enfadarlos.

GOMEATEL
Los espíritus de la naturaleza Grandes comandan poderes mayores
acordes con su condición superior.

Aptitudes sortílegas : además de las aptitudes sortilegas comunes
a todos los espíritus de la naturaleza, los grandes también pueden usar
cambiar de forma cinco veces al día Un espíritu de la naturaleza Grande
también puede usar cualquier conjuro de wu jen relacionado con el
elemento con el que esté más estrechamente relacionada su esencia .
Asi, un espíritu de una montaña puede usar cualquier conjuro de tie-
rra, mientras que uno de una isla puede usar cualquiera de agua . Un es-
píritu de la naturaleza Grande puede usar una vez al día cada conjuro
en cuestión.
Inmunidad a conjuros: son inmunes a los ataques mágicos que

dependan de su propia naturaleza elemental. Cada espíritu de la natu-
raleza es inmune a un tipo de energía apropiado a su ambiente : fuego,

frío, sónico, ácido o electricidad. Los espíritus de los volcanes, por
ejemplo, son inmunes al fuego .

FARTASTilA
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 comrptor, gemido pavo-
roso y mirada corruptora . Ciertos fantasmas de Aventuras orientales tie-
nen poderes poco usuales que no se encuentran en ese manual Acon-
tinuación se describen los poderes fantasmales adicionales.

Ataques especiales : si un ataque especial permite un tiro de salva-
ción, la C:D es 10 + 1I2 de Dados de Golpe del fantasma + su modífica-
dor de Carisma .

Carcajada de locura (Sb) : el fantasma puede reír como acción están-
darToda criatura viva quese encuentre dentro de una expansión de 20'
de radio debe tener éxito en una salvación de Voluntad o sufrirá un da-
ño temporal de 2d6 puntos de Inteligencia y 2d6 de Sabiduría.

Consunción de emwgía (Sb) : algunos fantasmas consumen energía vi-
tal, exactamente igual que otros muertos vivientes como los vampiros
o los incorpóreos . Si tiene éxito en un ataque de toque, el fantasma
confiere uno o dos niveles negativos.

Enfermedad (Sb): muchos espíritus con la capacidad de posesión causan
enfermedades en la gente a la que poseen. Los fantasmas canesta aptitud
tienen el poder de la malevolencia, pero, cuandoposeen a un personaje,
no tienen el control En su lugar, causan una enfermedad (cualquiera de
las descritas en la Guía del Diuxcsox MtisrER)quenopuede ser curada has-
ta que el espíritu sea expulsado delcuerpo de la víctima .

Marchitar (Sb): el toque del fantasma actúa como un conjuro de palma
marchitadora (consulta el Capítulo 7), infligiendo un daño temporal de id4
puntos de Fue y Ido de Con si tiene éxito en un ataque de toque . Si el fan-
tasma consigue un golpe crítico, el daño será en su lugar una consunción
permanente de característica. Una salvación de Fortaleza niega el efecto.

foque vampínco (Sb) : el toque delfantasma actúa comoel conjuro ro-
que vampínco, infligiendo id6 puntos de daño por cada 2 DG y conce-
diendo al fantasma una cantidad de puntos de golpe temporales igual
al daño 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 Man ual de Monstruos, que podrían incluir una o másde las siguientes:

Resistenna a con)uros (Ex) : ciertos fantasmas tienen una resistencia a
conjuros igual a 12 más sus Dados de Golpe.

Resistencia o inmunidad (Ex): a veces, los fantasmas son inmunes o re-
sistentes a una o másformas de energía, incluyendo ácido, frío, fuego y
electricidad .

FARTA51i1A5 CORIVR=5 D=
Av=irrvZ,as o2IMrra .=s

Akikage: el akikage es el espíritu muerto viviente de un asesino
ninja que murió acechando a una importante víctima . En vida, el nin-
ja estaba obsesionado por el deber y la disciplina, y su obsesión le im-
pide descansar en la muerte hasta que haya completado su última mi-
sión . Conserva sus aptitudes de clase, que suelen incluir los ataques
múltiples sin arma de un monje y el ataque mortal de un asesino. Ade-
más, tiene los ataques especiales de fantasma manifestación y toque
vampínco, y las cualidades especialesde rejuvenecimiento, resistencia
a la expulsión e inmunidad al frío . La única forma de destruir perma-
nentemente a un akikage es matar o permitir la muerte de su víctima
buscada, oengañaral espíritu para que crea que la víctima está muerta

Chu-u: el chu-u, o fantasma sin piernas, es el espíritu inquieto de un
mortal que nofue ni lo bastante virtuosocomopara ser recompensado ni
suficientemente malvadocomo para ser castigado en la otra vida. Como



resultado, vaga por la tierra, arrastrándose con los brazosen terrible agonía,
con la esperanza de convenceraalguien para que testifique ensu favor an-
te los jueces de los muertos y los persuada para que le permitan entrar en
la otra vida. Cuando encuentra a posibles candidatos, les suplica que escu-
chen la historiade suvida. Si se negaran a escuchar, interrumpieran la his-
toria (que suele durar 2d4 horas), atacaran al chu-u ose negaran a interce-
der ante los jueces en su favoruna vez terminado el relato, elchu-ujuraría
venganza y desaparecería. Puede que ésta tarde años en llegar, pero un
chu-u nunca olvida a una personaque le ha fallado.

El chu-u puede utilizar luz fantasmal ;consulta el Capítulo 7) como
aptitud sortílega a voluntad . Además, tiene la aptitud de toque vampí-
rico descrita anteriormente, y la de manifestación descrita en el INa-
nual de Monstruos.

Con-tinte : el malicioso con-tinte es el espíritu de unadoncella que mu-
rió antes de llegarle su hora ( normalmente, como resultado de una aven-
tura amorosa ilicita que terminó en asesinato). Su apariencia es la que tu-
vieraen vida, pero va vestida con el atuendo de una princesa y porta un
gran abanico yun cesto de fruta. A menudo va acompañada de un par de
palomas o grullas, que le sirven como familiares (como si el con-tinte fue-
ra un mago o hechicero con tantos niveles como DG tenga). Tiene las ap-
titudes especiales de carcajada de locura y malevolencia.

El espíritu del con-tinte está ligado a un árbol frutal concreta y lleva la
fruta de ese árbol ensu cesto . Nopuede alejarse más de 100' desu árbol ni
utilizar su aptitud de malevolencia sobre víctimas que se encuentren fue-
ra deese radio. Si el árbol fuera destruido (talado, quemado o podrido con
magia i, el con-tinte también sería destruido úunediatamente.
Fantasma colgado : aquellos que se suicidan están condenados a

convertirse en fantasmas, quedando sus espíritus en el plano Material
hasta que convenzan a otra persona de que se suicide . Los fantasmas
colgados utilizan poderes de ilusión para tentar a la gente que ya está
desequilibrada, intentando convencerles de que una muerte rápida re-
solvería sus problemas. Un fantasma colgado puede usar las siguientes
aptitudes sortílegas a voluntad: ilusión programada, imagen silenciosa y
pesadilla . No puede obligar a otra criatura a que se suicide .

Los fantasmas colgados tienen los ataques especiales de manifestación,
gemido pavoroso y mirada corruptora descritos enel Manual de Monstruos.
Kuei : el kuei, o phii ha, es el espíritu de un humanoide que murió

violentamente sin ser vengado o que falleció sin llegar a cumplir un
propósito. Tiene la aptitud especial de malevolencia.
Ubume las "enlutadas" son los espíritusde mujeres que murieron en el

partoodurante el embarazo. Ni la madre ni el hijopueden pasar a la otra vi-
da hasta que elniño "nazcá'. Lasubume se aparecen como mujeres llorosas
vestidas de blanco, con el pelo largo y suelto, normalmente flotandocomo
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 niño. Si el perso-
naje se niega a sostener el niño, la ubume grita y se transforma en una vi-
sión de horror, con el efecto de la aptitud de apariencia horrenda descrita
en el Manual deMons~ Si el personaje accede a sujetar a su hijo, éste se
vuelve cada vez más fuerte, obligando al personaje a realizar tres pruebas
con éxito de Fuerza(DC 10,15 y20). Una prueba fallida significa que al per-
sonaje se le cae el niño,anormalmente fuerte, provocando de nuevo el gri-
to y la horrible transformación de la ubume. Si el personaje tiene éxito en
las tres pruebas, se encontrarácon un recién nacidoen las manos, mientras
que la ubume pasará a la otra vida . La ubume suele ofrecer alguna recom-
pensa a ton personaje que haya tenido éxito.

Los gaki son espíritus muertos vivientes menores; los espíritus 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-
tas de gaki: los vampíricos jikiketsu-gaki, los necrófagos jiki-niku-gaki, los

portadores deenfermedades shikki-gaki y los ardientes shinen-gaki . Aun-
que son distintos en apariencia y aptitudes, todos son peligrosamente re-
pugnantesy comparten un monstruoso apetito.

Todos los gaki hablan los idiomas que conocieran en vida (común
como mínimo). Sin embargo, exceptuando los jiki-ketsu-gaki, sólo
suelen comunicarse con gruñidos y gemidos.

CORIBAT=
A pesar de sus diferencias, los gaki tienen ciertas cualidades en común .

CVALIDAD=5 D_ Los GAK1
Aptitudes sortílegas: todos los gaki tienen las siguientes aptitudes: a

voluntad-nnnsilnlidad; 3/día-pasamiento. Estas aptitudes son como los
conjuros lanzadas por un hechicero con tantos niveles como DG tenga el
gaki (salvación CD lo + modif. de Carisma del gaki + nivel del conjuro).

Muerto viviente: inmune a los efectos enajenadores o de dormir,
al veneno, la parálisis, el aturdimiento y la enfermedad . No se ve afec-
tado por heridas criticas, daño atenuado, daño de característica, con-
sunción de energía ni muerte por daño masivo.

Volar (Sb): el gaki puede detener o reanudar el vuelo como acción
gratuita .
Forma alternativa (Sb) : todos los gaki pueden transformarse en la

forma de un insecto . Las estadísticas en este forma son las siguientes:
Muerto viviente Minúsculo ; Inic. +1 o +5 (jiki-ketsu-gaki y shikki-ga-
ki); Vel vuela como gaki ; CA 19 (toque 19, desprevenido 18); Ataques

Salv. Ref+2 o +3 (jiki-ketsu-gaki) ; Fue 1, Des 13, Con- .

Jlkl-TUkV-GAKI
Losjiki-niku-gaki son los espíritus corruptos de humanoides que fue-
ronculpables de una avaricia excesiva en su vida anterior. Mercaderes
avariciosos y prestamistas avaros se convierten a menudo en estos
muertos necrófagos y repulsivos. Los jiki-niku-gaki se parecen a los ji-
ki-ketsu-gaki, pero su piel está pálida, reseca y escamosa . Estas criatu-
ras necrófagas se alimentan de carne humanoide.

ConBATE
Losjiki-niku-gaki atacan con sus cortantes garrasy dientes, intentando
matar a sus víctimas tan rápido como pueden. Arrastran a las víctimas
muertas hacia la espesura y

allí
las devoran, retirándose a menudo del

combatecon sus piezas si es posible . Estas horribles criaturas prefieren
tender emboscadas a sus víctimas bajo el manto de la oscuridad, pero
su hambre obsesiva les fuerza a atacar prácticamente a todo oponente
que encuentran, sin importar las circunstancias .

Co^BATE
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, salvación Fortaleza (CD

20) ; periodo de incubación 2 horas; daño td6 con temporal. A dife-
rencia de las enfermedades normales, la fiebre de gaki continúa hasta
que la víctima alcanza Constitución 0 (y muere) o recibe un conjuro
quitar enfermedad o magia similar (consulta Enfermedades, en la
pág. 74 de la Guía del DuNGto\' MACrtR).

SHlkkl-G1~Lk1
La mayoría de los shikki-gaki son espíritus corruptos de sanadores
irresponsables o siervos negligentes . Algunos fireron en su día espíri-
tus de la naturaleza Pequeños que vivían en setas y otros hongos qué
brotaban de los troncos de los árboles podridos. Estos espíritus de la
naturaleza sucumbieron completamente a sus aspectos malvados, em-
pezando por devorar pájaros azulejos y mariposas.

Los shikki-gaki son humanoídes huesudos con la piel picada y des-
compuesta, los rasgos faciales necrófagos del jiki-niku-gaki y unos
dientes despuntados y podridos.



DadosdeGolpe:
Iniciativa:
Velocidad:
CA:
Ataques:
Daño :
Frente/Alcance:
Ataques especiales :
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Características :
Habilidades:
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Dados de Golpe:
Iniciativa :
Velocidad:
CA :
Ataques:
Daño:
Frente/Alcance :
Ataques especiales :
Cualidadesespeciales :

Salvaciones:
Características:
Habilidades:

Dotes:

Tirreno/Clima:
Organización:
Valor de Desafío:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Jiki-Niku-gaki
Muerto viviente Mediano (espíritu)
3412(19 pg)
+0
30', VI 20' (regular)
14 (+4 natural)
2 garras +2 c%, mordisco+0 c/c
garra ido+1 ; mordisco ld6
5x5/5'

muerto viviente, curación rápida 2, cualidades de gaki

Fort +1, Ref+1, Vol+3
Fue 13, Des 10, Con-, Int6, Sab 11, Car 14
Avistar +3, Buscar +2, Escapismo +4, Esconderse +4,
Escuchar +3, Moverse sigilosamente +4
Ataque múltiple

terrestre / cualquiera
solitario o partida (24)
1
ninguno
caótico maligno (siempre)
4-9 DG (Mediano)

Shínen-gaki
Muertoviviente Mediano (espíritu, fuego)
4412(26 pg)
+2 (Des)
V( 40'(regular)
20 (+2 Des, +8 natural)
zarcillo +4c/c
zarcillo Id6 y id6 fuego
5x5'/5'
quemadura
reducción del daño 15/+1, muerto viviente,
curación rápida 4, subtipo de fuego,
cualidades de gaki
Fort +1, Ref+3, Vol +5
Fue 10, Des 14, Con-, Int 8, Sab 13, Car 12
Avistar +7, Averiguar intenciones +7, Buscar +5,
Escuchar +7, Intimidar +7
Sutileza con un arma (zarcillo)

terrestre / cualquiera
solitarioopartida (2-4)
4
ninguno
caótico maligno (siempre)
5-12 DG (Mediano)

Formade seta (Sb) : los shíkki-gaki que sean espíritus de la natura-
leza transformados pasan las horas diurnas en forma de seta de gran ta-
mano (1 pie de altura) . La seta se oculta en una cueva u otro lugar os-
curo donde duerme todo el día, roncando con fuerza. En forma de seta,
el shikki-gaki no puede moverse, atacar ni responder de ninguna otra
manera, y es vulnerable a todos los ataques que normalmente afectarí-
an a un gaki. Además, en esta forma puede ser destruido si se le moja
con un cazo desopa caliente o de agua salada .

Creadosa menudo a partir del espíritu de unsoldadotraidorocobarde, los
shinen-gaki son los espíritus de humanoides perversos. Parecen una

bola de llamas flotante que suele brillar con un color rojo, azul,

Shikki-gaki
Muertoviviente Mediano (espíritu)
Sd12 (32pg)
+4 (Iniciativa mejorada)
30', V120' (regular)
16 (+6 natural)
2 garras +3 c/c
garra 144+1 más enfermedad
Sx5, /5'
enfermedad
reducción del daño 15/+1, muerto viviente,
curación rápida 3, cualidades de gaki, forma de seta
Fort + 1 . Ref i 1, Vol +4
Fue 12, Des l0, Con-, Int 6, Sab 11, Car 10
Avistar+7, Buscar +3, Esconderse +5, Escuchar +7,
Moverse sigilosamente +c,
Alerta, Iniciativa mejorada

terrestre / cualquiera
solitario
4
ninguno
caótico maligno (siempre)
6-15 DG (Mediano)

Jiki-Ketsu-gaki
Muerto viviente Mediano (espíritu)
8412(52 pg)
44 (Iniciativa mejorada i
30', Vi 20' (regular)
18 (+8 natural)
mordisco +6 c/c; 2 garras +4c/c
mordisco id6;garra Ido+1
5x5'/5'
aferrarse, absorción de sangre, iupru)ti,mo
reducción del daño 15/+2, inmunidad al frío
y al fuego, muerto viviente, curación rápida 5,
cualidades de gaki
Fort +2, Ref+2, Vol +7
Fue 14, Des 30, Con-, Int 12, Sab 13,Car 15
Avistar +12, Esconderse +10, Escuchar +l3,
Interpretar +12, Moverse sigilosamente +l o
Alerta, Ataque múltiple, Iniciativa mejorada

terrestre / cualquiera
solitario
6
ninguno
caótico maligno (siempre)
9-24 DG (Mediano)

blancooamarilla Un punto oscurocercadel centro de la ardiente superfi-
cie de la bola hace las veces de ojos, no teniendo más rasgos distinguibles
Los shinengaki queman yconsumen a toda criatura viva que encuentran

ConBATE
Lo más normal es encontrar a los shinen-gaki de noche, en caminos
solitarios o bosques. La extraña luz que emiten atrae a las víctimas cu-
riosas. Cuando una de ellas se acerca, el shinen-gaki quema el área de
alrededor, intentando atrapar al personaje en un círculo de llamas.
Quemadura (Ex}. los que sean alcanzados porel ataque de zarcillo

del shinen-gaki deben tener éxito en una salvación de Reflejos (CD 13)
o empezarán a arder. Las llamas durarán id4 asaltos (consulta Prender
fuego, en la pág. 86 de la Guía del DuNcUCIN MnsnR). La criatura que esté



ardiendo podrá emplear una acción equivalente a moverse para apagar
las llamas.

Las criaturasque golpeen al shinen-gaki con susarmas naturales o ata-
ques sin arma sequemarán igual que si hubieran sufrido un ataque de fue-
go, y empezarán a arder si no tienen éxito en una salvación de Reflejos.

Subtipo de fuego(Ex): inmunidad alfuego; doble daño infligido
porfrío, exceptocon una salvación con éxito.

J1K.1-K=TSV-GAICI
Los jiki-ketsu-gaki son los espíritus de chaman, -
monjes uotrosindividuos santoscorruptosque fue-
ron culpables de herejía en vida. Son humanoid,
demacrados de piel oscura y grasienta, colmill(,-
afilados y amarillos, manos como garras y un,,,
ojos hundidos e inyectados en sangre. Son los ga-
ki más inteligentes, así como los más charlatana,
(de hecho, se comunican hablando del modo nor-
mal) . Se alimentande sangre humanoide.

Htmranoide monstruosoMediano
Dados de Colpe: 8d8+8 (44 pg)

C011BATE
Losjiki-ketsu-gaki atacan con sus manos como iY :i

tras y sus afilados dientes, esperando absorbe,- '.
sangre de cuantas víctimas les sea posilI,

Aferrarse (Ex) : si el jiki-ketsu-galo
acierta con un ataque de mordisca se pe-
ga al cuerpode su oponente . Se conside-
ra que un jiki-ketsu-gaki aferrado está

realizando una presa, por lo que pierde
su bonificador de Destreza a la CA c si
lo tuviera), y los ataques a distancia di-
rigidoscontra el gaki tienen un Ser", de
posibilidades de alcanzar al personaje
al que estuviera aferrada la criatura .
Absorción de sangre (Ex): el jiki-

ketsu-gaki consume sangre, infli-
giendo un daño temporal de
id4 puntos de Constituciün
porasalto que permanezca aferrado. tina vez aferrado, nose suelta hasta
que la víctima muere o esdestruida.

Hipnotismo (St~ el jiki-ketsu-gaki lleva a menudo un biwa, un instru-
mento decuerda parecido al laúd,quepuedeutilizar para hacerquelas cria-
turasque se encuentren a 30'o menos se queden fascinadas por la música,
actuando como si estuvieran bajo los efectos de un conjuro de hipnotismo.
Para quedar fascinadas,las criaturas deben sercapacesde escuchar la músi-
ca delgaki,aunque no es necesarioquelo vean (a menudo, los gaki tocan es-
tando invisibles). El gaki realiza una prueba de interpretar, y el objetivo
puede negarel efecto con un tiro de salvación de Voluntad igualo superior
al resultado de la prueba Si la víctima tieneéxito en el tiro de salvación, el
gaki no podrá intentar hipnotizarla de nuevo hasta pasadas 24 horas. las
criaturas que fallen sussalvacionesse detienen, ponen los ojos en blanco y
escuchan la cancióndurante todo el tiempo que el gaki toque y se concen-
tre, más 2 asaltos adicionalesdespuésdequela música se detenga Mientras
se encuentren hipnotizadas, las pruebas de Avistar y Escucharde las vícti-
mas sufren un penalizar -4 . toda amenaza potencial permite a la criatura
hipnotizada un segundo tiro de salvación contra un nuevo resultado de la
prueba de interpretar. Toda amenaza obvia rompe automáticamente el
efecto. Se trata de una aptitud sortílega, de compulsión y enajenadora.

Iniciativa: +2 (Des)
Velocidad: 20'
CA: 17 (+2 Des, +5 natural)

Ataques: 2 garras +9 c/c; mordisco +4 c/c
Daño: garra 1d4+1; mordisco ld4

Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales: agarrón mejorado,

constreñir, sugestión, aptitudes sortílegas
cualidades especiales: aversión a las violetas,

RC 14
salvaciones : Fort +3, Ref+8, Vol+6
Características: Fue 12, Des 15, Con 12,

Int 10, Sab 11, Car 13
Habílidades: Avistar +13, Esconderse +t 3,

Escuchar +12
Dotes: Alerta, Lucha a ciegas

r
Terreno/Clima: terrestre/cualquiera
Organización : solitario o sororal (2-4)
Valor de Desafío: 4
Tesoro: estándar

Alineamiento: caótico maligno (siempre)
Avance: según clase de personaje

Prima lejana de las sagas del Manualde Monstruos, la hannya es una huma-
na wujen, hechicera,chamánoshugenja que ha hechounpacto impíocon
un espíritu oscuro para llevar acabo supermanente transformación

la mitad superior de su cuerpo es el de una humana anciana, con la
nariz largay ganchuda, lengua bífida de serpiente y unos ojillososcuros
cubiertos por una telilla blanca. Su cuerpo es delgado y huesudo, y su
can,e, de un color verdeenfermizo.Tiene dientes afilados y amarillos.
su pelo negro y grasiento cuelga en largos rizos sobre sus encorva-
,los 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 fría al tacto .

La hannya habla co-
mún, dracónico y
yuan-ti .

co1~l8AT=
::t hannya es una gue-

i ,ra taimada y cruel
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quepersigue casi exclusivamente a los débiles e indefensos . Cuando se en-
frenta a un oponente que podría igualarla, se retira a la primera oportuni-
dadCuando detecta la presencia deunavíctima apropiada, comoun sacer-
dote viajeroo un niño pendido, su estrategia típica es la de adoptar la forma
de unaanciana con un rostro agradableymanerasamables, e implantardes-
pués en la mente de su víctima la sugestión de que la anciana solitaria nece-
sita ayuda o desea compañia, o bien puede suministrar refugioocomida a
la víctima. Si ésta se acerca, la hannya la atrae con una conversación agrada-
ble hasta que la víctima confía en ella y, entonces, ataca
Agarrón mejorado (Ex) : para utilizar esta aptitud, la hannya debe

acertar con sus dos ataques de garra a un oponente . Si consigue inmo-
vilizarlo, podrá constreñir.
Constreñir (Ex} la hannya inflige Ido+1 puntos de daño con una

tirada con éxito de presa contra criaturas de tamaño Mediano o infe-
rior. Mientras constriñe, sólo puede utilizar sus garras y su mordisco
para atacar al oponente constreñido.

Sugestión (St): la hannya puede proyectar una sugestión 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-
más, funciona como el conjuro lanzado por un hechicero de 8.° nivel
(CD 14). l a criatura puede utilizar esta aptitud tan a menudocomo de-
see, pero no funciona en criaturas que conozcan la verdadera naturale-
za de la hannya o la vean como una amenaza.

otras aptitudes sortílegas: a voluntad-detectarpensamientos, peli-
morforse. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un hechi-
cero de 8: nivel ! la CD de la salvación para detectar pensamientos es 13).

Aversión a las violetas : una hannya no entrará voluntariamente en
una casa ni en cualquierotro edificio rodeado de arriates de violetas ni ata-
cará (yaseafísicamenteo mediante conjuros)apersonajes que lleven un ra-
mo de esas flores De hecho, cualquier personaje que lleve violetas es in-
mune a las aptitudes detectar pensamientos y sugestión de la hannya . En un
edificio así, la criatura, polimorfada en la forma de una anciana, le pedirá
amablementeala víctima que deje las flores en unflorerodonde pueda ad-
mirarlas, odiráque es alérgica ypedirá a la víctima que las deje.

3;SORATES RARRJIA
A menudo tienen niveles en clases lanzadoras de conjuros, comocha-
mán, hechicero, shugenja o wujet. Su clase predilecta es la de wujet.

Humanoíde monstruoso Mediano (espíritu)
Dados de Golpe: 14ds (56 pg)
Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 30', Nd 30'
CA: 20 (+1 Des, +1 natural)
Ataques: 2 mondaduras de serpiente +15 c/c; mordisco +to c/c
Daño- mordedurade serpiente Ido más veneno; mordisco 1 y veneno
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales : mirada hipnótica, veneno, conjuros, comandar

serpientes
Cualidades especiales: inmunidad al veneno, inmunidad a las

serpientes
Salvaciones: Fott +6, Ref+10, Vol +12
Características: Fue lo, Des 13, Con 10, Int 1, Sab 16, Car 17
Habilidades: Averiguar intenciones +10, Buscar +1 o, Concentración

+', Diplomacia +1 o, Engañar +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

organización : solitario, séquito (1 más 2-20esclavos [humanoides
de 2-5 niveles por debajo de la hebi-no-onna, la mayoría con
clases de PJ 1 y 5-40 serpientes [constrictor y víboras Pequeñas,
Medianas o Grandes1 o culto (1 más 2-20 esclavos, 5-40 serpientes,
1}5 nagas oscuras oespirituales y 10-100 sectarios [humanoides
de nivel 1-4, la mayoria con clases de PJ])

Valor de Desafío: 15
Tesoro: doble estándar
Alineamiento: legal maligno (normalmente)
Avance: según clase de personaje

las hebi-no-onna son criaturas vanidosas que se deleitan en seradoradaso
incluso veneradasporlos humianoides a los que pervierten y engañan 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 límites

Se aparecen comouna humanacorriente, generalmente muy atractivay
ataviada como unanoble rica,con unquimonode la mejorsedao 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 conjoyas llegando a rozarel malgusto.

Las hebi-no-onna hablan común y dracónico.

co^BATE
Si pueden, estascriaturas prefieren usar su mirada hipnótica sobresus
oponentes y lanzar conjuros antes de entrarencombate cuerpo acuer-
po. Sienten más estima 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 hipnótica (Sb) : hipnotiza durante 2d4 asaltos (como el
conjuro hipnotismo), alcance 30', salvación Voluntad (CD 20). A dife-
rencia del conjuro hipnotismo, las criaturas enzarzadas en combate no
reciben tonificador alguno en sus tiros de salvación . Al utilizar esta ap-
titud, los ojos de la hebi-no-onna adoptan la apariencia amarilla con la
pupila vertical de las serpientes.
Veneno (Ex): mordedura de serpiente, salvación Fortaleza (CD 17) ;

daño inicial y secundario 1d6 Constitución (temporal) .
Mordisco, salvación Fortaleza (CD 17); daño inicial especial, daño

secundario 1dt3 Sabiduría (temporal). Las criaturas que fallan el tiro de
salvación inicial contra este veneno sufren unas vívidas 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 tonificador de Destreza a la CA (si lo tuvieran) y no pueden
llevar a cabo ninguna acción . Los enemigos obtienen un tonificador
+2 en sus tiradas de ataque contra ellas .

Una hebi-no-onna puede liberar veneno mediante su mordisco só-
lo tres veces al día .
Conjuros : puede lanzar conjuros como un hechicero de 14" nivel,

seleccionándolos de la lista de conjuros de wu jen . Puede lanzar
6/7/7/7/6/6/5/3 conjuros al día y conoce 9/5/5/4/4/3/2/1 conjuros .
Los conjuros conocidos típicos son:
0: atontar, detectar magia, leer magia, luces danzantes, marra arcana, presH-

dtgitacuón, rayo de escarcha, resistencia, sonido fantasma ; 1 :': aliento de cobra,
dormir, escudo, impacto verdadero, proyectil mágico; 2° alterar el propio aspecto,
contorno borroso, detectar pensamientos, inmovilizar persona, ver lo invisible ;
3 :': aliento de varo`, disipar ragua, encantar persona, sugestión ; 4.": arrebato
emocional, confusión, encantar monstruo, globo menor de inanulnembilidad; 5 ::
debilidad mental, dominar persona, inmovilizar monstruo; 6 .": geas/empeño,
globo de invulnerabilidad ; 7: : telelxrrtar sin error.
Comandar serpientes (Sb): las serpientes normales (sólo aquellas

que tengan el tipo "animal" I obedecen siempre las órdenes 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 reptifana, así como a la
aptitud detectar pensamientos de las nagas oscuras .

?=Zs0Ras=s H5131-RO-onna
Las hebi-no-onna a menudo avanzan niveles como hechiceras. Cada
nivel de hechicero que obtienen añade un nivel a su habilidad para
lanzar conjuros. Por ejemplo, una hebi-no-onna con dos niveles de he-
chicero lanzará conjuros como un hechicero de 16:nivel.

Cambiaformas Mediano
Dados de Golpe : 1d8 (4 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad : 3o'
CA : 13 (+3 armadura ashigaru)
Ataques: katana +2 c/c
Daño: katana Id¡ o
Frente/Alcance: S x5' / S'
Cualidades especiales : forma alternativa
Salvaciones : Fort +2, Ref +0, Vol -1
Características: Fue lo, Des 11, Con 10, Int 10, Sab 9, Car 11
Habilidades : disfrazarse +0'', Saltar +3,'liepar +3
Dotes: Soltura con un arma (katana)

Terreno/Clima: cualquiera
Organización solitario, partida (2-20)
Valor de Desafio : 1/2

Tesoro : estándar
Alineamiento: caótico bueno o caótico maligno (normalmente)
Avance: según clase de personaje

Los hengeyokai son animales cambiafornas inteligentes, capaces decam-
biar libremente entre las formashumanayanimal, asícomo a una forma bí-
peda semianirnal Existen varias subruas, 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, dondepueden relacío-
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 observación de uno de ellos en forma animal puede revelar que
no es lo que parece.

Los hengeyokai pueden adoptar una forma bípeda y semi-animal
"híbridá'). 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 usarequipo normal
El resto del cuerpo conserva la apariencia general del animal, inclu-
yendo pelaje, plumas, alas, cola y demás rasgos característicos, 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 licántropos) a menudo
muestran algún rasgo relacionado con su forma animal. Por ejemplo, un
hengeyokai gorrión podría tener una nariz muy puntiaguda, mientras
que uno rata podría tener ojos redondos y brillantes y un largo bigote .

Los hengeyokai hablan su propio idioma y el común.
La mayoría de los que se encuentran fuera de su hogar son comba-

tientes ; la información del bloque deestadísticas corresponde a uno de
1 :' nivel .

con8mr=
El hengeyokai usa su forma animal para el reconocimiento y la explora-
ción, salvocuandoesté atrapado sinarias o armadura y puedaarreglárselas
mejor en forma animal En realidad, se encuentra máscómodo en forma
híbrida, que utiliza para intimidar a sus oponentes o en situaciones donde
necesita comunicarseconanimales yhumanoides al mismo tiempo.Ame-
nudo, también utiliza su forma hibrida para combatir, ya que en ella obvie- '*r
ne modificadores ventajosos a las puntuaciones de características físicas.
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 otro, pero el hengeyokai puede cambiar un
número de veces al dia igual a 1 más su nivel de personaje. Por tanto,
en un mismo día un hengeyokai de 1 ." 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 normalde tama-
ño Pequeñoo menor. Lis formas posibles incluyen cangrejo, carpa, coma-
dreja, gato, gorrión, grulla, liebre, mono, perro, rata, tejóny zorro. El equipo
que el hengeyokai portao lleva puesto se transforma, pasando a ser paute de
la forma animal (igual que con polimorfara otro), y los objetosmágicos dejan
de funcionar mientras permaneceen forma animal En esta forma, el hen-
geyokai posee visión en la penumbra y La aptitud sobrenatural decomuni-
carseconortos animales desu especie . Ésta es la mismaaptitudque la de un
familiar para hablarcon los animales de su tipo. Los hengeyokai tienen el
tamaño, velocidad, CA,puntuación de dañoy puntuaciones de caracteristi-
cas fisicas mostrados en la Tabla 1-3 : Formas animales de los hengeyokai

En forma hibrida, conservan su visiónen la pentunbra y la aptitud de
comunicarse con los animales de su tipo. Sus atributos fisicos se basan en
sus características en forma humana, modificados tal y como se muestra
en la'lábla 1-2: formas híbridasde los hengeyokai. En esta forma, un hen-
geyokai suele ser capaz de vestir armadura ligera o intermedia sin
modificación, pero llevar armadura pesada le resulta imposible .
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El equipo vestido o llevado por el hengeyokai en forma humana no se
transformacuando ésteadopta forma híbrida. Cuando un hengeyokai en
forma animal adopta forma híbrida, su equipo vuelve a la forma normal y
los objetos mágicosempiezan a funcionar de nuevo.

Habilidades : los hengeyokai en forma animal obtienen un tonifi-
cador +lo de circunstancia en las pruebasde Disfrazarse .

?~TSOiUoIT_.5 If~G+.YOk.AI
La clase predilecta de los hengeyokai es la de wujen .

Fto1i~~ = =S MTV
HumanoideMediano (espíritu)
Dados de Golpe: td8 (4 pg)
Iniciativa : +0
Velocidad: 30' (tío y mar también: Nd 30')
CA : 14 (+4 camisote de mallas)
Ataques: espada corta +2 c/c;jabalina +1 distancia
Daño: espada corta id6; jabalina Id6
Frente/Alcance : 5 x 5'/5'
Cualidades especiales- visión en la penumbra, rasgos de hombre espíritu
Salvaciones: Fort +2, Ref+0, Vol +o
Características: 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 (bambú) o acuático (tío ymar)/templadoy cálido
Organización: solitario o partida (2-10)
Valor de Desafío: 1/2
Tesoro: estándar
Alineamiento: legal bueno (normalmente) [bambú]; neutral bueno

(normalmente) [río] ; caótico bueno (normalmente) [mar]
Avance: según clase de personaje

Loshombres espíritu sondescendientes de humanosy varios espíritus
de la naturaleza . Tienen tres subrazas distintas : hombre espíritu de
bambú, río y mar.Todos están estrechamente vinculados con el mun-
do natural así como con la sociedad de los humanos.

Los hombres espíritu parecen humanos. Sus ojos son estrechos y
sus bocas, pequeñas . Sus cejas son muy delgadas y su tez, muy pálida 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 espíritu hablan la lengua de los espíritus y común.
La mayoría de los hombres espíritu que se encuentran lejos de su ho-
gar son combatientes ; la información del bloque de estadísticas corres-
ponde a uno de 1." nivel.

Con10ATE
Aunque prefieren las soluciones pacíficas a la violencia, los hombres es-
píritu pueden luchar con gran valentía y habílidad cuando es necesario.
Utilizan gran variedad de armas y prefieren las armaduras ligeras .

Visión en la penumbra (Ex): los hombres espíritu pueden verdos
veces más lejos que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una an-
torcha y otras condiciones similares de mala iluminación . Conservan
la capacidad de distinguir colores y detalles en esas condiciones.

Rasgos de hombres espíritu (Ex): tienen ciertos rasgos raciales
dependiendo de la variedad a la que pertenezcan:
Hombres espíritu de bambú:
" Bonificados racial +2 en las pruebas de Supervivencia.

" Bonificados racial +4 en las pruebas de Esconderse cuando es-
tán en zona arbolada o boscosa.

Pisada sin rastro: los hombres espíritu de bambú no dejan huella en
los entornos naturales y no pueden ser rastreados.
Bonificados racial +2 en los tiros de salvación contra conjurosyefec-
tos sortílegos con las palabras "tierra',"roca", "piedra" o"madera" en el
nombre del efecto, conjuros de shugenja del elemento tierra y con-
juros wu jet conectados a la tierra o la madera.
Una vez al día, un hombre espíritu de bambú puede usar hablar con
los animales para hablar con cualquier animal . Esta aptitud es inna-
ta a los hombres espíritu de bambú.Tiene una duración de 1 minu-
to (lacriatura se considera un lanzador de 1." nivel cuando utiliza es-
ta aptitud, sin importar su nivel real) . Consulta la descripción del
conjuro hablar con los animales en el Manual deljugador.

Hombres espíritu de río:
Respiración acuática : los hombres espíritu de río pueden respirar
agua con la misma facilidad que aire .
Los hombres espíritu de río poseen una velocidad base nadando de
3o' y no necesitan realizar pruebas de Nadar para hacerlo con nor-
malidad. Ganan un bonificados racial +8 en cualquier prueba de Na-
dar para llevar a cabo alguna acción especial o evitar un peligro, y
siempre pueden "elegir l0"en tales pruebas, aunqueestén apurados
o amenazadosal nadar. Pueden usar la acción de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en línea recta
Bonificados racial +2 en los tiros de salvación contra conjuros y efec-
tos sortílegos con la palabra "aguó' en el nombre del efecto, conjuros
de shugenja del elemento agua y conjuros wu jet conectados al agua
Una vezal día, un hombres espíritu de río puede usar hablar con los
animales para hablar con cualquier pez. Esta aptitud es innata a los
hombres espíritu de río. Tiene una duración de 1 minuto (la criatu-
ra se considera un lanzador de 1." nivel cuando utiliza esta aptitud,
sin importar su nivel real) . Consulta la descripción del conjuro ha-
blar con los animales en el Manual del jugador.

Hombres espíntu de mar.
Respiración acuática: los hombres espíritu de mar pueden respirar
agua con la misma facilidad que aire.
Los hombres espíritu de mar poseen una velocidad base nadando de
30'y no necesitan realizar pruebas de Nadar para nadar con norma-
lidad . Ganan un tonificador racial +8 en cualquierprueba de Nadar
para llevar a cabo alguna acción especial o evitar un peligro, y siem-
pre pueden "elegir 10" en tales pruebas, aunque estén apurados o
amenazados al nadar. Pueden usar la acción de correr mientras na-
dan, siempre y cuando se desplacen en línea recta .
Bonificados racial +2 en las salvaciones contra conjuros y efectos
sortílegos con el descriptos de "fuego".
Un hombre espíritu de mar puede realizar una prueba de Saber (na-
turaleza), o una prueba no entrenada de inteligencia, con un bonifi-
cados racial +2 para predecir el tiempo atmosférico de las siguientes
24 horas. La CDes 15.

nATs ROAB~s =S~í~TV
Cualquier clase puede ser la clase predilecta de un hombre espíritu.
Cuando se determina si un hombre espíritu multiclase sufre un pena-
lizadosa los PX, su nivel de clase más alto no cuenta .

Humanoide monstruoso Pequeño (acuático)
Dados de Golpe: 4d8+3 (21 pg)
Iniciativa: +3 (Des)
Velocidad: 20', Nd 4o'
CA: 20 (+1 tamaño, +3 Des, +6 natural)
Ataques: 2 garras +8 c/c
Daño : garra Id3+3



Frente/Alcance : 5x 5'/ S'
Ataques especiales: agarrón mejorado
Cualidades especiales: inmunidad al agua, curación rápida 3,
deposito craneal
Salvaciones: Fort +1, Ref+7, Vol +6
Características: Fue 16, Des 17, Con 10, Int 7, Sab 14, Car 11
Habilidades : Escapismo +7, Esconderse +10, Escuchar +9 Intuir la

dirección +6
Dotes: dureza

Terreno/Clima: acuático/ cualquiera
Organización: solitario o nidada (2-5)
Valor de Desafío: 2
Tesoro: estándar
Alineamiento: caótico neutral (normalmente)
Avance: según clase de personaje

Los kappason tina raza dehumanoides malévolos ydiminutos quetienen
un gran parecido conlas tortugas.Apesarde supequeño tamaño (el kappa
medio sólomide 2' de altoypesa unas 2o lb.), 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 caparazón que le cubre la
espalda, además de unas gruesaspero flexibles escamas que le protegen el
resto del cuerpo. Estas escamas suelen serverdes con manchas amarillas,
aunque a veces pueden encontrarse de color azud apagado con tonos ma-
rrón amarillento.Tlene una prominente barriguita con una bolsa cerca de
la base del abdomen. Suspies, pesados yanchos, 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 hendiduraparecida a un depósito en la parte superior,en
la que el kappa guarda agua de su lago, río o manantial natal. Su ancha bo-
ca está llena de hileras de dientesganchudos. Sus ojos, redondosy brillan-
tes, suelen serrojosoamarillos, y están cubiertos por un párpadotranspa-
rente que le permite ver bajo el agua con total claridad. La mayoría de los
kappa tienen largas narices que recuerdanal pico de los pájaros, aunque la
de algunos es más corta yparecida a la de los humanos.

Los kappa hablan común y su propio idioma .

corn8ar=
Generalmente, el comportamiento del kappa es i, ,
predecible y extremo. Disfruta con el malestar de
otros, aunque al principio suele ser educado, i n-
clusocon unapresa potencial . Las víctimas } "
tendales a veces pueden aplacarlo apelan,h, ;i
su vanidad (por ejemplo, halagando sus nu ,
dales u ofreciéndole regalos) . Peroun kap¡, .¡
hambriento, insultado o simplemente de
mal genio no muestra misericordia alguna_
Le gusta desgarrar a sus víctimas con sus
uñas, aunque a veces se enzarza en pie
Agarrón mejorado (Ex) : para utili

esta aptitud, el kappa debe acertar con
bos ataques de garra.
Inmunidad al agua (Sb): el kappa .

inmune a los conjuros basados en
agua, incluyendo todo sortilegiocon
palabra "agua" en su nombre y los c
juros de shugenja o wu jen del e
mento del agua .

Depósito craneal (Sb) : 1, !,, . .
didura de la partesuperor , I
cabeza del kappa está lle-
na de agua prove-
niente del lago o

arroyodondeviva . El movimiento ylas acciones ordinarias (incluso el com-
bate) no hacenque el agua se derrame; sinembargo, un personaje que con-
siga realizar una presasobre el kappa puede vaciarel depósito venciendo en
una prueba enfrentada de presa. Esto reduce a 8 las puntuaciones de Fuer-
za y Constitución de la criatura y niega su aptitud de curación rápida.

~=~sonmsa ~.a~~m
Aunque la mayoría son demasiado caóticos, 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
lasasociadasconel método de la llaveyelde la proyección(consultael Ca-
pítulo 6) . Otros tienen un talentoinnato para lanzar conjuros y obtener ni-
velescomo hechiceros. La clasepredilecta de los kappa es monje.

Bestia mágica Enorme
Dados de Golpe: 12d10+60 (126 pg)
Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad : 60', VI 120' (buena)
CA: 25 (-2 tamaño, +4 Des, +13 natural)
Ataques: cuerno +21 c/c; 2 pezuñas +13 c/c
Daño: cuerno 2d6+11 ; pezuña 1d6+4
Frente/Alcance : 10 x 20' / 10'
Ataques especiales: conjuros
Cualidades especiales : aptitudes sortílegas, telepatía, detectar
pensamientos, RC 28
Salvaciones : Fort +13, Ref +14, Vol +11
Características : Fue 26, Des 18,

Con ?o, Int t ~. Rab 21, Car 23
I Libilidades: Averiguar intenciones

- , i! . Avistar+15,Concentración
"n, Escuchar +15
Dotes: Alerta, Ataque en vuelo,

onjurar en combate, Iniciativa
mejorada, Lucha a ciegas, Reflejos
rápidos, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: terrestre
,/ cualquiera

i )rganización: solitario
Valor de Desafío: 18

1 (�oro: estándar
\lineamiento. legal

I a ceno (siempre)
avance : 13-24 DG

I r .ni-rne); 25-36 DG
( ;argantuesco)

ki-rin es una criatura noble que vaga por el
irlo en busca de buenas acciones que recom-
pcnsar o malhechores a los que castigar.

Superficialmente parece un unicornio: tiene
,-I cuerpode un ciervocubierto con luminosas
(esamasdoradas, una espesa melena y cola de
color oro más oscuro, ojos de un violeta pro-

1

	

i 1) v el cuernoylas pezuñas rosadas. A ve-
l r, .1< i-ri n establecen stts guarídas en

~'i .is mont :uSa~ o mesetas, sen-
,- illas porfuerapero

lujosas por
dentro.
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Sin embargo, lo más normal es que vuelenconel viento, sinpermanecer
nunca demasiado tiempo en un mismolugar.

Los k¡-rin hablan la lengua de los espíritus .

Con, eATE
Los k¡-rin son criaturas pacíficas, y se dice que se encuentran entre las
bestias más nobles y virtuosas . Evitan el combate excepto con las más
malignas de las criaturas espíritu. Si son atacados, a menudo deciden
infligir daño atenuado (sufriendo un penalizador -4 en sus tiradas de
ataque), abandonando a su suene a los oponentes inconscientes.

El cuerno del k¡-r¡ n es un arma mágica +3, aunque su poder desapa-
rece si se separa de la criatura.

Conjuros: el k¡-rin lanza conjuros como un hechicero de 18 .° nivel .
La (:) de salvación es 16 + nivel del conjuro .
Aptitudes sortílegas: a voluntad--caminar con el viento, controlar el

clima, etercidad (él mismo más so lb. d e objetos solamente), forma gaseo-
sa, imagen permanente, llamar al relámpago, proyección astral (él mismo
más so lb . d e objetos solamente) . Una vez al día, el k¡-rin puede usar
una aptitud de creación permanente capaz de crear comida y bebida nu-
tritiva para 2d12 personas, 32'cúbicos de bienes blandos (trapos, almo-
hadas, mantas, ropa) o 18' cúbicos de objetos de madera . Estas creacio-
nes son permanentes, pero, por lo demás, la aptitud es similar al
conjuro creación mayor. Como alternativa, el k¡-rin puede crear objetos
de metal con un peso total de hasta 400 lb., pero estos objetos sólo du-
ran diez veces lo que los objetos similares creados con creación mayor.

Todas las aptitudes sortílegas del k¡-rinsoncomolosconjuros lanzados
por un hechicero de 18 ." nivel (salvación CD 16 + nivel del conjuro) .

Telepatía (Sb): el k¡-rin puede comunicarse telepáticamente con
cualquier criatura que se encuentre a 100'o menos y tenga un idioma.

Detectar pensamientos (Sb): el k¡-rin puede detectar pensamientos
continuamente como el conjuro lanzado por un hechicero de 12:' ni-
vel (CD I8). Esta aptitud siempre está activa.

I~OZolo0I%tV;1V
Humanoide Pequeño (Enano)
Dados de Golpe : 1d8+1 (5 pg)
Iniciativa: +0
Velocidad : 20'
CA: 15 (+1 tamaño, +3 armadura de escamas de cuero, +1 escudo

pequeño de madera)
Ataques: cimitarra +1 c/c; o arco corto +1 distancia
Daño : cimitarra 1d6 ; arco corto 1d6
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales: rasgos de korobokunt
Cualidades especiales: rasgos de korobokunr
Salvaciones : Fort +3, Ref +0, Vol +0
Características: Fue 11, Des 10, Con 13, Int 8, Sab 11, Car 10
Habilidades : Averiguar intenciones +4, Escuchar +4
Dotes: Esquiva

Terreno/Clima: montañas /cálido
Organización : equipo (2-4), unidad (11-20 más 2 sargentos de 3 ."

nivel y 1 líder de 3 ."-6 :'nivel) o tribu (3(}100 no combatientes
más 1 sargento de 3." nivel por cada 10 adultos, 5
lugartenientes de 5 ." nivel y 3 capitanes de 7.' nivel)

Valorde Desafío: 1/2
Tesoro: monedas estándar, bienes doble ; objetos estándar
Alineamiento: caótico bueno (normalmente)
Avance : según clase de personaje

Los korobokuru son una raza xenófoba 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 largasen proporción con el resto del cuerpo . La barba de los varones

es rala, y ambos sexos tienen una apariencia salvaje y
desaliñada, siendo famosos por bañarse sólo
una vez al año . Tienen ojos grandes y bri-
llantes, normalmente azules, verdesocasta-
ños. Sus orejas son pequeñas y algo puntia-
gudas, y sus labios, carnosos . No son
partidarios de las joyas chillonas, pero a
menudo llevan piedras pintorescas atadas a
ricas de cuero alrededor del cuello.

Los korobokunr hablan enano.
La mayoría de los korobokuru que se en-

k-centran fuera de su hogar son combatien-
tes ; la información del bloque de estadísti-
- :ts es para uno de t ." nivel.

COMBATE
Rasgos de korobokuru (Ex): los koroboku-
ru se benefician de ciertos rasgos raciales :
" Bonificador racial +1 a las tiradas de ata
que contra trasgoides, gracias a su especial
entrenamiento de combate .

" Bonificador racial +2 en las salvaciones
contra conjuros y efectos sortílegos.
" Bonificador racial +2 en las salvaciones
de Fortaleza contra veneno.
" Bonificador +4 de esquiva contra gi-
gantes, gracias a su especial entrena-
miento defensivo.
" Visión en la oscuridad hasta 120'.
" Bonificador racial +2 en las pruebas de
Supervivencia.



l.a SOCIEDAD [7=- LOS IZOZO1130KV1V
Habitan en lugares remotosde gran belleza natural, como exuberantes
valles de montaña o extensos bosques tropicales. Viven en campamen-
tos o pueblos sencillos, erigiendo toscos edificios con tejados dejunco
y paredes hechas de barro, palos y piedras.

Los korobokuru se organizan en familias y clanes de la misma forma
que hacenlos humanos. Un sencillo pueblo está formadoporuna familia
grande y extensa que puede llegar a contarcon 130 miembros. Se empa-
rejan deporvida y comparten un profundo lazo con sus cónyuges; noes
insólito que un korobokuru cuyocónyuge haya muerto se niegue a ro-
mar alimento, muriendo de hambre con el tiempo a causa del dolor.

Una familia korobokuru se especializa normalmenteen un tipo de arte
o habilidad que pasa depadres a hijos. Las especialidades comunes inclu-
yen el cultivo, la caza, la costura, la armería, las artes militares y la pintura.

?=,TSORIIJ~S 1:0~0801:UTV
la clase predilecta de los korobokuru es la de bárbaro. La mayoría de sus
lideres son bárbaras, aunque los segundos al mandoa mentidoson wujet.

nAMORO
Cambiaformas Mediano (Tierras sombrías)
Dados de Golpe: 6d8+24 (51 pg)
Iniciativa : +3 (Des)
Velocidad: 30
CA: 18(+3 Des, +S natural)
Ataques : 2 brazos +8 c/c ; mordisco +3 c/c
Daño : brazo td6+4 más 2 Mancha; mordisco Id8+2 más 2 Mancha
Frente/Alcance: 5 x 5'/ S'
Ataques especiales : Mancha
Cualidades especiales : alterar el propio aspecto, invisibilicícul,

rejuvenecimiento, sensibilidad a la luz, reducción del daño 10/+1
Salvaciones : Fort +9, Ref+8, Vol +9
Características: Fue 18, Des 17, Con 18, Int 11, Sab 18, Car 21,

Mancha 10
Habilidades: Averiguar intenciones +13, Disfrazarse +18', Engañar+18
Dotes: Alerta, Esquiva

Terreno/Clima: terrestre yTierras sombrías / cualquiera
Organización : solitario
Valor de Desafío : 4
Tesoro : estandar
Alineamiento : neutral maligno (siempre)
Avance: 7-18 DG (Mediano)

Los mamono son horribles cambiaformas con un gran parecido a los
doppelgánguers . En su forma natural, son criaturas de hueso y múscu-
lo pero sin piel, con un único ojo y una boca abierta en el abdomen, si-
milar a la de una araña . Sus brazos terminan en hojas de hueso serra-
das, tan mortales como wakizashis .
Como los doppelgánguers, los mamono utilizan sus aptitudes natu-

rales de imitación y engañopara infiltrarse en la sociedad humana . Sin
embargo, a diferencia de los aquellas criaturas, están motivados por un
profundo aborrecimiento hacia la humanidad en lugar del simple in-
terés egoísta, y disfrutan despellejando a sus víctimas antes de devorar
sus ojos, hígado o demás tejidos blandos.

Los mamono hablan sombrío y rokuganés (común) .

e0ABATE
En forma humana, el mamono ataca con un alma odesarmado, pero si
se siente gravemente amenazado vuelve a su forma innata y utiliza su
formidable armamento natural.

Mancha (Sb): aquellos gul
peados por el ataque de nxirdisc(, o garra
de un mamono deben tener éxito en una
salvación de Fortaleza (CI) 17) o verán aumentada en 1 su puntuación
de Mancha .

Alterar el propio aspecto (Sb): el mamono puedeadoptar la forma
de cualquier humanoide Mediano o Pequeño. 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 acción
estándar.

Invisibilidad (SO el mamono puede utilizar el conjuro intdsibilidad a
voluntad.

Rejuvenecimiento (Sb): si un mamono muere de noche, vuelve a
despertar al cabo de 2 horas, completamente curado y muy enfadado.
La única forma fiable de matar a un mamono es cortarlo en tres o más
partes y enterrarlas por separado. No puede rejuvenecer si muere du-
rante el día o expuesto a la luz directa del sol.

Sensibílidad a la luz (Ex) : cuando se ve expuesto a la luz del sol,
sufre 1d8 puntos de daño por minuto de exposición .
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RAC7A vS SRIROTR=n
Una extraña w¢ proveniente del pasado lejanodeRokttgui,
antes de la llegada de la humanidad, las nagas del bosque
Shinomen son los vestigios de una antigua civilización
Después de siglos de sopor, fueron despertadas momen-
táneamente para combatir al Abyecto, corno lollamaban .
durante las guerras de los clanes y la guerra contra la Sombra, r, r, a: :, ua
han vuelto a su descanso. No obstante, algunas nagas permanecen activas
en las profundidades del bosque, siseando "Dormir es para los débiles".

Cada una de las líneas desangre de las nagas de Shmomen tiene su pro-
pio papel únicoen su altamente estructurada sociedad. Estas líneas de san-
gre (áspid, camaleón, cobra, constrictor y serpiente verde) son subespecies
distintas, variando en características fisicas ademásdeen supapel social. Sin
embargo, todas los nagas deShinomen comparten unaanatomía básica: ca-
beza,tonoy brazoshumanoides sobre una larga cola de serpiente. Sin tener
en cuenta el tamaño, el torso siempre es aproximadamente de tamaño hu-
mano. Mientras se encuentra activa, su altura equivale a una tercera parte
más o menos de su longitud total. Cuando está enroscada, puedealcanzar
rola altura superior, unas dos terceras partes de su longitud, pero no puede
arrastrarse por el suelo enesta posición. Las escamas que cubren su cuerpo
(grande ygrueso en la cola, fino y delgado en los rasgos huuna
noides) son de varios tonos de vende, amarillo o marnin.
Tienen orejas puntiagudas y el pelo negro ovende mrrv
oscuro (aunque muchas son completamentecalva

las mutaciones que producen variaciones fisi
cas son extremadamente comunes entre las na-
gas, particularmente en L, líneade sangrede las
cobras. Estas variaciones van desde memore,
(tonode piel pococorriente, como negro tan i
Lada grisolostonosde la piel humana, manta
o aletas palmeadas, o agallas útiles ono funcio-
nales) a extremas (dedos o miembros adic ic-

es, brazos ausentes, un sombrerete de c(r
lora, retráctil o no, rasgos serpentin,-
extremos o ataques naturales útiles).

Las nagas de Shinomen hablan su pi,
pio idioma, que depende much� ,I,I
vínculo telepático que compara, t .

Las aventureras tambien

	

lla

blar rokuganés (común

cornBATE
Como raza, las nagas poseen cierta,
cualidades encomún .

Veneno(Exk aunque L, mayoría
de las nagas producen veneno e-,
cepto las constrictor), sólo aquella .
con graves mutaciones tienen un
ataque natural de mordedura
que pueda inyectarlo . La naga
puede usar una acciónde asalto
completo (provocando ata-
ques de oportunidad 1
enemigos que la amena
para aplicar una dt>sis , I
su veneno natural
arma,nocorriend,
riesgo de en ; e i

narst- .1 si 1111,111A

manera altcrnativ
tusa nagaque -'.

consiga inmovilizar a un

.Vaga deSbnrona<-n

oponente con una presa puede morderlo si tiene éxito en una prueba de
presa. Este mordisco no inflige daño,pero permite acatar al veneno

Telepatía (Ex): todas las nagas forman parte de una conciencia re
muna¡ a la que llaman Akasha . Esta conciencia compartida facilita h
comunicación entre nagas tanto decerca como de lejos, y contiene los
recuerdos de toda la especie . Un grupo de nagas que se encuentren a
30' o menos unas de otras estarán en constante comunicación Si mn
se percata de un peligro particular, todas lo hacen . Ninguna ruge cid
grupo se considera flanqueada a no serque todas lo estén.

Inmunidad a la Mancha (Ex) : todas las nagas son inmunes a h
Corrupción sombría. Pueden sufrir daño por efectos como nubedt
Mancha, pero nunca tendrán una puntuación en Mancha
Forma alternativa (Sb): una naga hembra puede transforinarsu

cola de serpiente en piernas similares a las humanas como si utilizan

el conjuro poltmorfarse. Su tamaño se vuelve Mediano(sin importar su
tamaño original), y su velocidad pasa a ser 30, perdiendo la velocidad
de nadar que pudiera poseer. Cambiar de forma de esta manera es una
acción de asalto completo.

s=Z?i_RT= v=ZU=
Las serpientes verdes son la línea de sangre más numerosa y las nagas
más pequeñas . Son curiosas y aprenden rápido, y han adoptado el pa-
pel diplomático en la sociedad naga, facilitando la interacción con los
humanos de Rokugan. Su longitud está entre los 10 y t5', y pesan eta-
are 400 y 600 lb . Tienen un físico esbelto y se mueven con rapidez

CO1iLEAM
De todas las nagas, las serpientes verdes son las menos xenófobas %
probablemente, las más capaces de saludara un extraño en roluganés

A causa da- su : urt,>~t,l .i,l ninata, siempre preguntan primeroy
u .¡, tan después si es necesaria

Veneno (Exy mordisco o arma, sa
va(ión Fortaleza (CD 12); daño inicial

\, secundario id3 Constitución (temporal'i

C l =Ó1l
!. ,camaleonesson nagasacuáticas que habitan ígunl
menteen, ¡ir]¡] v debajo de la superficie del agua, y son
rol'

	

~ , .L ii , l>irartanto aire como agua. Sulonginud
>� ,, ha va de 13 a 11,ypesan entre 520

so Ib. Su rasgo más destacable es
rptitud para alterar h coloración
,us escamas, loque Las cawíer
en las más aptas para el papel
de sigilosos batidores

.J1118Aá
camaleones prefieren

tácticas de emboscada,
ndiéndose en la vegeta-

mm y atacando a distancia con
1tts anos
Veneno (Exy mordisco o aran,
l~ ación Fortaleza (CD 13? daño

1, 1,11 y secundario 1d4 Consti-
, - ion (temporal).
Habla animal (Sb} las nagas
Inaltrin pueden comunicase

111 cualquier animal acuáti-
incluyendo tiburones,

"t tos pecesymarsopas, co
i no si utilizasen el conjuro
hablar con los animales .

Habilidades: las na-



Dados de Golpe:
Iniciativa :
Velocidad:
CA :
Ataques:

Daño:

Frente/Alcance :
Ataques especiales :
Cualidades especiales:

Salvaciones:
Características:

Habilidades:

Dotes:

Terreno/Clima:
Organización :
Valor de Desafío:
Tesoro:
Alineamiento :
Avance:

Dados de Golpe:
Iniciativa:
Velocidad:
CA :
Ataques:

Daño :

Frente/Alcance:
Ataques especiales :
Cualidades especiales:
Salvaciones :
Características:
Habilidades :

Dotes:

Terreno/Clima:
Organización :
Valorde Desafío:
Tesoro :
Alineamiento :
Avance:

~l5?ID

Serpiente verde
Humanoide Mediano
(reptiliano)
id8+2 (6 pg)
+2 (Des)
30'
13 (+2 Des, +t natural)
lanza corta Enorme +1 c/c;
o arco corto compuesto +2 distancia
lanza corta Id8+1;
arco corto compuesto id6
5x5'/5'
veneno
cualidades de naga

Fott +2, Ref+4, Vol +1
Fue 12, Des 14, Con 14,
Int 13,Sab 12, Car 11
Engañar +2, Escuchar +4,
Diplomacia +2
Esquiva

bosque / templadoy cálido
solitario, pareja o partida (3-6)
1/2
estándar
legal neutral (normalmente)
según clase de personaje

Cobra
HumanoideGrande (repríliano)
3d8+6(19pg)
+1 ~ Des)
30'
15 (-1 tamaño, +1 Des, +5 natural)
lanza corta Enorme +3 c/%
arco cortocompuesto Grande +2 distancia
lanza corta Enorme 2d6+3;
arco cortocompuesto Grande 1d8

5 x 5' (enroscada) / 1o'
conjuros, veneno
sentido del peligro, cualidades de naga
Fort +3, Ref+4, Vol +3
Fue 14, Des 13, Con 14, Int 13, Sab 14, Car 11
Concentración +5, Conocimiento de conjuros +4,

Saber (arcano) +3
Conjurar en combate

bosque / templado ycálido
solitario, pareja o partida (3-6)
3
estándar
legal neutral (:normalmente)
según clase de personaje

gas camaleón obtienen un tonificador racial +8 en las pruebas de Es-

conderse y Moverse sigilosamente. "En zonas de vegetación frondosa,
el tonificador de Esconderse aumenta a +12.

El áspid se encuentra entre las líneas de sangre más numerosas, prece-
dida sólo por las serpientes verdes. Son las combatientes de su pueblo :

fuertes, enérgicas y agresivas. Generalmente, miden de 15 a 20' de lon-

gitud y pesan de 600 a 800 lb.

Camaleón
Humanoide Grande
(acuático, reptiliano)
2ds+4 (13 pg)
+0
30', Nd 30'
12 (-1 tamaño, +3 natural)
lanzacorta Enorme +1 c/c; arco
corto compuesto Enorme +0 dist.
lanza corta Enorme 2d6+1;
arco corto compuesto Enorme Id8

5 x 5' (enroscada) / 10'
veneno
habla animal, cualidades de naga

Fott +2, Ref +3, Vol +0
Fue 12, Des 11, Con 14,
Int 13, Sab 10, Car 9
Avistar +4, Escuchar+2,
Esconderse +7", Mov sigilos. +6
Alerta

bosque / templado y cálido
solitario, pareja o partida (3-6)
1
estándar
legal neutral (normalmente)
según clase de personaje

Fort +4, Ref+2, Vol +1
Fue 14, Des 9, Con 16,
Int 11, Sab 10, Car 9
Avistar +2, Escuchar +2,
Trepar +5
Ataque poderoso

bosque / templado y cálido
solitario, pareja o partida (3-6)
2
estándar
legal neutral (normalmente)
según clase de personaje

Constríctor
Humanoide Enorme (reptiliano)
4d8+16(34pg)
+0
20'
12 (-2 tamaño, +4 natural)
golpetazo +6 c/c

golpetazo Id6+7

Áspid
Humanoide Grande
(reptiliano)
3d8+9(22pg)
-1 (Des)
30'
12 (-1 tamaño, -1 Des, +4 natural)
lanza corta Enorme +3 c/c; arco
corto compuesto Grande +0 distancia
lanza corta Enorme 2d6+3;
arco corto compuesto Grande 1d8+2
5x 5' (enroscada) / 10'
veneno
cualidades de naga

10 x 5' (enroscada) / 15'
agarrón mejorado, constreñir Id6+7
cualidades de naga
Fort +5, Ref+4, Val +6
Fue 20, Des 11,Con 18, Int 13, Sab 16, Car 13
Saber (arcano) +3, Saber (religión) +4, Sanar +3

Voluntad de hierro

bosque /templado y cálido
solitario, pareja opartida (3-6)
3
estándar
legal neutral (normalmente)
según clase de personaje

COMBATE
Los áspides nunca eluden la batalla, y luchan con astucia y estrategia .
Veneno (Ex): mordisco o arma, salvación Fortaleza (DC 14); daño

inicial ysecundario id6 Constitución (temporal) .

C08TA
Las cobras sonla línea de sangre más misteriosa, pues son practicantes de la
extraña magia de perlas de las nagas. Similares a losáspides, son más delga-
das yágiles Su longitudy peso medio están entre 15-20' y600-850 lb.



Las cobras son las más propensas a las mutaciones físicas de todas las
líneas 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 (t0%) no se retraen,y algunas (20%) manifies-
tan rasgos serpentinos como una lengua alargada, ojos de serpienteolar-
gos hocicos . A veces, las cobras (40%) también tienen armamento
natural, incluyendo mordedura (td6 de daño), garras (td6 de daño) o
huesoscomo guadañas que les salen de los codos (tratar como púas para
armadura Grandes : 1d8 de daño con una prueba con éxito de presa).

A pesarde su tamaño, fuerza y frecuente manifestación de armamento
natural, las cobras suelen depender deque los áspides o demás nagas se
encarguen del combate físico por ellas. La fuerza de las cobras se en-
cuentra en la magia .

Conjuros: las nagas cobra lanzan conjuroscomo shugenjas de 3." nivel.
Los shugenjas cobra (llamados jaklas) utilizan grandes perlas talladas corno
objetos de foco,en lugar de ohudas.lambién tallan conjuros en las perlas de
la misma manera que otros laruadores de conjuros inscriben rollos de per-
gaminos. Otras criaturas que no sean nagas pueden lagar un conjuro de
tinade estas perlas teniendo éxito en una prueba deConocimiento decon-
juroso Usar objeto mágico (CD 25 + nivel del conjuro).

Losjaklas suelen especializarse en conjuros de tierra y agua.
Veneno (Ex): mordisco o arma, salvación Fortaleza (CD 13); daño

inicial y secundario 1 dS Constitución (temporal) .
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) .

CORSTZíCTOT
Las constrictor son los místicos, sacerdotes, astrólogos y magistrados de
Las nagas;de algún modo más íntimamente conectadas a la mente comu-
nal y al recuerdo de su raza que las demás líneas de sangre . También son
las nagas másgrandes, de 25 a 30' de longitud y de 1 .000 a 1 .200 lb. de pe-
so. A pesar de su tamaño y peso, generalmente son pacíficas y nobles.

La mayoría de las constrictor tienen elaborados dibujos de escamas, y
se las llama las Hijasdel ojo brillante. Estasnagas actúan comoprofesores,
filósofos, sonadores, videntes y guardianes de la par Algunas nacen con
escamas de un color negro uniforme, y se las conoce como las Hijas del
ojo pálido. Éstas actúan como magistrados, desempeñando los papeles de
juez, jurado y verdugo por los crímenes contra las leyes de las nagas.

Las constrictor son reacias a entrar en combate, ya que su papel entre
las nagas es el de líderes religiosos y portavoces de la mente comunal.
Cuandose ven obligadas a luchar, a menudo golpean para infligir daño
atenuado, aplastando a sus enemigos hasta la inconsciencia entre sus
enormes colas serpentinas .

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la constrictor
debe tener éxito con su ataque de golpetazo. Si consigue inmovilizar,
puede constreñir.

;J Constreñir (Ex): la naga constrictor inflige 1d6+7 puntos de daño
con una prueba con éxito de presa contra criaturas Grandes o inferio-
res Puede infligir daño normal o atenuuado según desee ; en cualquier
caso, sin penalizador a la prueba de presa.

75250RAJa5 RAGA5
Las opciones de clase disponibles para un personaje vaga dependen de su
línea desangre. Muypocos áspides son exploradores o sohei ; la gran mayo-

ría avanzan como guerreros (su clase predilecta) . La mayoría delos ca-
maleones son exploradores (su clase predilecta) o pícaros.

Las cobras son casi siempre shugenjas (jadas), y ésa es su clase pre-
dilecta . Cada nivel de shugenja que obtengan añade un nivel a su apti-
tud para lanzar conjuros . Por ejemplo, una cobra con dos niveles de
shugenja lanza conjuros como un shugenja de 5 ." nivel .

Las constrictor suelen avanzar como guerreras o monjes (vedics,,
que es su clase predilecta. Las serpientes verdes suelen ser pícaras, autr
que desempeñan un papel diplomático en lugar de uno estrictamente
picaresco. Pícaro es su clase predilecta .

SOCIEDAD D= LAS RACGAS
La cultura de las nagas gira en torno al Akasha : tina mente comunal
única, una memoria racial y un serdivino (o, al menos, parte de un ser
divino llamado Arman). Las castas sociales de la sociedad naga laos ve-
dics, combatientes, batidores y jaklas) están definidas por su relación
con el Akasha, la Mente eterna. Todas las castas son guiadas por el
Akasha y todas contribuyen al mismo con su aprendizaje del mundo

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 bueno en el
mundo, y al ojo pálido, que ve sólo la maldad y la juzga .

En tiempos ancestrales, seis ciudades nagas florecieron en lo que
hoy en día es Rokugan, llamada cada una como uno de los ideales ma-
yores de la raza naga : Candas ("libertad", la ciudad de los camaleones)
lyotisha ("astrologíd', la ciudad de las constrictor), Nirukry ("dichá', ho.
gar de las serpientes verdes), Siksa ("valentía", hogar de los áspides)
Vyakarana ("magia", hogar de las cobras) y Kalpa ("renacimientd', una
tierra para todas las líneas de sangre) . Candas se mantiene hermosa e
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 algún lugarde las montañas en el lejano norte de
Shinomen, y no se sabe nada de sus habitantes desde el final del (;tan
sueño. Nirikty también está en ruinas, en el extremo sur del bosque
donde ha sido saqueada por enviados rokuganeses. Las otras tres ciu-
dades aún permanecen en pie, mostrando diversos estados de descui-
do, en las profundidades del bosque de Shinomen.

Le raza de las nagas pasó mil años en un estasis mágico llamado el
Gran sueño, desde el momento de la fundación del imperio de Roku-
gan hasta la guerra de los grandes clanes contra las Tierras sombrías.
Despertaron lentamente, hicieron la guerra contra humanos y criatu-
ras de las Tierras sombrías por igual y, después de un periodo de tiem-
po muy corto, la mayoría de ellas han vuelto a su letargo. Algunas ría-
gas ven esto como la única forma de preservar su raza, pues sus nidos
se están quedando vacíos. Unas pocas (la mayoría serpientes verdes y
áspides) 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 .

RAT
Los nat son un grupo de espíritus menores (que cubren el espectro
desde lo amable y bueno hasta loodioso y malévolo) que habitan en zo-
nas de bosque cálido.

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, tiñas largas y ganchudas y afilados colmi-
llos. Loseinsaung nat son una variedad pequeña y baja, de unos 3' deal-
to y puede que unas 401b . de peso. Los hkum yeng sólo miden 4', pero
tienen la constitución de los enanos y pesan 130 lb. d e media. Los lu
nat son altos (unos 6') pero demacrados, pesando sólo 140lb.

Los nat hablan común y la lengua de los espíritus.



COMBATE

C~DADES Dá RAT
Inmunidades: los nat son inmunes al vene

no y la enfermedad.
Resistencias : los nat tienen resisten-

cia 20 a la electricidad y al fuego .

MUAVIUT TIJA
Los einsaung son la variedad más común de
nat . Son extremadamente tími-
dos, prefiriendo permanecer
invisibles y etéreos. Se insta-
lan en casas cuyos residentes
les ofrecen comida y pequeños
tesoros a cambio de su bendi-
ción. Los nat les proporcionan con-
sejos e información (escritos en tro-
zos de papel que los residentes
encuentran por la casa), además de
buena fortuna (en la forma de su aura
de bendición). Si la casa está amenaza-
da, a veces el einsaung utiliza su apti-
tud de poseer para actuar a ira-
vés del cuerpo de uno de los
miembros de la casa.
La guarida de un einsaung

se encuentra en el lugar del

Dados de Golpe :
Iniciativa:
Velocidad :
CA:
Ataques :
Daño:
Frente/Alcance :
Ataques especiales :
Cualidades especiales :

Salvaciones:
Características :

Habilidades:

Dotes*

Terreno/Clima:
Organización:
Valor de Desafío :
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Einsaung nat
Fata Pequeña (espíritu)
2d6 (7 pg)
+7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
30'
18 (+1 tamaño, +3 Des, +4 natural)
mordisco +oc/c
mordisco 1d3-2
5x5'/5'
aptitudes sortílegas, aura de bendición
cualidades de nat,
reducción del daño 10/+1, RC 12
Fort 10, Ref +6, Vol +4
Fue 6, Des 17, Con 10,
Int 11, Sab 12, Car 13
Arte tilos cualesquiera i + 5, Avistar +4,
Buscar +5, Diplomacia +6, Escuchar +5,
Esconderse + 12, Escuchar +5,
Saber (kxal'i r i
Iniciativa mejorada

bosque / cálido
solitario
1
ninguno
caótico bueno (siempre)
3-6 DG (Pequeño)

Hkum yeng nat
Fata Mediana (espíritu)
4d6 (t4 pg)
+1 (Des)
30', V130' (regular)
20(+1 Des, +9 natural)
2 garras +2 c/c
gana i d6
5x5'/5'
aptitudes sortílegas, aura de miedo
cualidades de nat,
reducción del daño 10/+1, RC 15
Fort ; 1, Ret +~, Vol +4
Fue 10, Des 13, Con 10,
Int 9, Sab 10, Car 13
Avistar +-1, Engañar - :+,
Esconderse +8, Trepar +5
Intimidar +8, Moverse
sigilosamente " 8

Alerta

bosque / cálido
solitario
3
ninguno
neutral ! siempre
5-9 DG (Mediano);
1012 DG (Grande)

Los nat comparten una selección de aptitudes sortilegas, inmunidades
y resistencias .
Aptitudes sortílegas : todos pueden usar las siguientes aptitude,

sortilegas a voluntad: comprensión idiomática, detectar pensamiento>, e � u -

do de la fe, excursión etérea (él mismo y hasta 5o lb. d e objetos solamen-
te),(ilodanzanle', invisibilidad, levrtar, rnem,+je mnirum, pm .arrnrnt~r, ¡)er,r
bircambraformas' y poseer animal' .

Mundo de los espíritus correspondiente al poste de la
esquina sur de la casa. La criatura permanece en ésta
sólo mientras es honrada y alimentada regularmente,
y nunca revela su verdadera forma, excepto algunas
veces a los niños, a los que adora . Le gusta todo tipo
de comida, sobre todo la fruta y los frutos secos .

< 'onsAT-5
Los eim.iun ;, 1
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I'.,te a 10113 i0st :r,
Aptitud" sortileg aa : ., vulwrtad- ~ueulo rrrá-

r;rm mitra el mal, detectarmaldición',lentificarvene-
no polimotfimru ; 1/día-adivinación, quitar
enfermeda(i ; 1 /semana : disipar el mal, po-

",, r , . Estas aptitudes son como los conju-
i, ,, la tmados por un hechicero de 5:'nivel

,.i Ivación CD 11 + nivel del conjuro) .
Aura de bendición (Sb): el ein-

,;,ung nat irradia constantemente
111) .tira que cubre la casa donde resi-'

.1, L>ta confiere los efectosde un conju-
i~ bendecir a los -residentes de la casa.

»KVM YERG TIJA
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 espíritus, normalmente
en un punto cercano al
centro del pueblo.

Lu nat
Fata Mediana (espíritu)
8d6+8 (36 pg)
+t (Des)
20'
22 (+1 Des, + 11 natural
2 garras +S c/c; mordisco +3 c/c
garra Id(,+1;mordisco 1d4
5x5'/5'
aptitudes sortilegas, aura de enfermedad
cualidades de nat,
reducción del daño 10/+1, RC 14
Fort-3, Ref-7, Vol ,6 T
Fue 12, Des 13, Con 12,

MVlnt 7, Sab 10, Car 11
Esconderse +12, Intimidar -11 .

Moverse sigilosamente +12 R
5
T

Ataque múltiple, Esquiva

bosque / cálido
solitario
4 5
ninguno
caótico maligno (siempre) v9-15 De. (Mediano) ;
16-24 DG (Grande)
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Si los lugareños descuidasen sus ofrendas u ofendiesen de cualquier
otra forma al espíritu,éste traería la desgracia y la muerte.

COMBATE
El hkum yeng comanda poderosas fuerzas elementales, que prefiere li-
berardesde un lugaroculto. Si sus enemigos resistiesen tales asaltos, se
mostraria y lucharía con sus ganas.

Aptitudes sortílega : a voluntad

	

bola de fuego, cont ocarahado natu-
ral 111 (sólo víbora o constrictor), crear manattliaP, disipar magia, explo-
sión elemental', juramento', lluvia de piedras', penlición, punftcar comida y
bebida, reprobar, 3/día-animar fuego', animar madera' ; 1/día-quitar
maldición. Estas aptitudes son como los conjuros Lanzados por un he-
chicero de 8: nivel (salvación CD 11 + nivel del conjuro).
Aura de miedo (Sb): el hkum yeng irradia constantemente un au-

ra de miedo de lo' de radio. Ésta sólo afecta a las criaturas que sean
conscientes de la presencia del nat, siendo idéntica en lo demás al con

!

	

juro miedo lanzado por un hechicero de 5:' nivel (salvación CD 12). Si

la salvación tiene éxito, esa criatura no se verá afectada de nuevo por el
~, aura de miedo de ese hkum yeng durante un día .

LV RAT
Los lu nat son espíritus maliciosos que acechan en cementerios y tra-
tan de causar daño siempre que les es posible. Pueden ser aplacados
con ofrendas de comida, pero si están furiosos o se sienten ignorados
se dedican a extender el tenor y la pestilencia .

'O)RlBA"
A los tu nat les gusta desgarrar a sus víctimas con susgarras y dientes,
pero disfrutan de la misma manera provocando estragos y extendien-
do la destrucción con sus aptitudes sortílegas y sobrenaturales.

Aptitudes sortílegas : 3/día--tpanción", dejar mmMi*, fundir", nu-
be apestosa, shunken de fuego' ; 1/día-pudrir la madera', transformar agua
en veneno'` . Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un he-
chicero de lo . nivel (salvación CD 10 + nivel del conjuro).

Aura de enfermedad (Sb) : enfermedad sobrenatural ; aura (5' de ra-
dio), salvación Fortaleza (CD 15k periodo de incubación 1 día; daño id6
Constitución (temporal) . A diferencia de las enfermedades normales, esta
putrefacta aflicción continúa hasta que la víctima alcanza Constitución o
(y muere) o recibe un conjuro de quitar enfermedad o magia similar (con-
sulta "Enfermedades" en el Capítulo 3 de la Guía del DirmAON MASttR) .

n.=zuna
Humanoide Mediano (nezumi)
Dados de Golpe: 1dt;+1 ' S pg'i
Iniciativa : +0
velocidad: 40'
CA: 13 f+3 armadura ashigaru ;
Ataques: nagamaki +1 c/c ; impacto sin arma +1 c/c ; arco corto

compuesto +1 distancia
Daño : nagamaki 2d4; impacto sinarma Id4; arco corto compuesto id6
Frente/Alcance : 5 x 5'/ 5'
Cualidades especiales : rasgos de nezumi
Salvaciones: Fort +3, Ref+0, Vol +0
Características : 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)

Terreno/Clima: Tierras sombrías
Or~ciónc solitariaequipo (2-9), partida(10-60) omanada (76-95)

Valor de Desafío: 1/2
Tesoro: estándar

Alineamiento: caótico neutral (normalmente)
Avance : según clase de personaje

Los nezumi, o "rátidos" como a menudo los llaman los humanos, son
una raza de humanoides bípedos semejantes a las ratas . En Rokugan,
son una antigua raza natural de las Tierras sombrías . Antes de la caída
de los siete kami, los rátidosde Rokugan vivían en grandiosasciudades
de un poderoso imperio. En un día apocalíptico al que las leyendas ne-
zumi denominan "El terrible día en que el aire se convirtió en fuegoy
el cielocayó desde lo alto para aplastar nuestro glorioso hogar bajo su
ennegrecido cadáver", el imperio de los rátidos fue destruido y nacie-
ron lasTierras sombrías. Después deaquel suceso, los rátidos se volvie-
ron carroñeros astutos y resistentes, llevando a duraspenas una exigua
existencia entre los mayores horrores de Rokugan.

Los nezumi no parecen más que ratas humanoides. Caminan ergui-
dos, y son más o menos tan altos como un hombre (alcanzandouna me-
dia de 51/2' de estatura y 15 5 lb.).Tienen hocicosalargados, orejas rosadas
yprominentes incisivos, como los traedorescorrientes. Sus cuerposestán
cubiertos de un áspero pelaje, cuyas tonalidades van del blanco al gris y
del marrón al negro, aveces lisoy aveces con dibujos. Los dibujosdel pe-
laje suelen ser hereditarios dentrode las familias de rátidos.

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 están curvadas ro-
mo las de las ratas, y sólo tienen tres dedos en cada pie .

Al igual que los bárbaros humanos, los nezumi suelen llevar pen-
dientesen sus orejas perforadas, collares hechos de huesos o dientes y
otros adornos similares que los humanos suelen considerar salvajes

Los nezumi hablan su propio idioma y un extraño dialecto del roku-
ganes (común), caracterizado por chasquidos, chillidos y tartamudeos

La mayoría de los nezumi que se encuentran lejos de su casa son
combatientes; la información del bloque de estadísticas es para unode
1." niveL

COA10ATE
Los nezumi utilizan su cautela natural y su conocimiento del terreno para
obtenerventaja en el combate, tendiendoemboscadas asus oponentes des-
de lugares acubierto o acosándolos con armasa distanciay retirándose. Lu-
chan salvajemente,alternando entrelos golpes conarmas ysin ellas.

Rasgosde nezumi (Ex): los nezumi se benefician de ciertos rasgos
raciales .

Visión en la penumbra : los nezumi pueden verdos veces más lejos
que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una antorchay otras
condiciones similares de mala iluminación . Conservan la capacidad
de distinguir colores ydetalles 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 Corrupción sombría: los nezumi jamás pueden adqui-
rir puntuación en Mancha, y no sufren efectos adversos debido a h
exposición a lasTierras sombrías . No obstante, sí que pueden hacer-
les daño efectos como los del conjuro nube de Mancha o los ataques
especiales de las criaturas de lasTierras sombrías.
Olfato agudo: los nezumi poseen un sentido del olfato mejor que el
de los humanos, y a menudo son más capaces de distinguir a unos
humanos de otros mediante el olfato en lugar de tener que usar la
vista. Como dote, un nezumi con 11 o más en Sabiduría puede es-
coger Olfato, que es equivalente a la aptitud especial descrita en la
Guía del DU\GEON MASrTR.

?sZ50RAJ'5 Rá7Vlil1
La clase predilecta de los nezumi es la de pícaro . También obtienen con
frecuencia niveles como bárbaros, guerreros, exploradores o hechiceros.



ISOCIEDAD n_zuni
Los nezumi viven enmanadas que vagan porlosdesolados territoriosde las
Tierras sombrías. Unamanada está dirigida, de manera informal, porun 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 migración específicas, dan-
do vueltas al mismo territorio durante un periodo de dos a cinco años.
Comen cualquier cosa que encuentran (raíces y tubérculos sacados de
h 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 diversión, los miedosos humanos creen que son espíritus ma-
lignos, haciéndoles ofrendas de comida y otros suministros en los
campos para mantenerlos alejados.

Los nezumi no veneran a antepasados ni a espíritus . En su lugar, cre-
en que el ki de un individuo forma el universo, haciendo que la vida
individual (además de la vida colectiva de una manada o de toda la ra-
za) sea inherentemente valiosa.

Losoni son feroces espíritus menores que utilizan su imponente fuer-
za y aptitudes mágicas 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.

ORI conun_s
Como su nombre indica, los oni comunes son I:¡ varedad
más numerosa y débil de oni.
Miden unos S' de altura y pesan

unas 3001b. Songigantes muscule,
nos con brazos y piernas cubiertos
de pelo grueso. Sus manos termi
nan en unas garras sucias ygruesas,
y de sus anchos pies crecen unas
ganchudas. Su piel suele ser ruja,
pero también puede ser verde, ne-
gra, naranja o púrpura .Tienen uno.
dos o tres ojos saltones, uno o do�
grandes cuernos, y orejas
anchas y puntiagudas .
Normalmente llevan el pe-
lo largo (más o menos has¡,
los hombros), yéstepuede -.
plateado, negroo verde.Ticr.
largos colmillos de color dora,i

,omarfil, y visten de manera siinti-
lar a la población local donde re , i
den, pero siempre aparecen su( i
y harapientos.

Losoni comunes hablan giga>

	

/
te, tengu, trasgo y común co¡, i
una voz profunda, resonante y
muyalta El ronquido deunoni
retumba comoel trueno, mien-
tras quesu risa es lo bastante ixxl
sa para agitar las hojas de los ar1x)l, .-

corear_
Por lo general, el oni es cruel y e,-

iásediento de sangre. No sólo are
capara conseguir comida (pues le

ORI

encanta comer carne humana), sino también por el absoluto placer de
hacer daño 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 más sutiles, particularmente cuando tiende una
emboscada a viajeros u otras presas confiadas. Por ejemplo, un oni po-
dría usar polimorfarse para parecer un amable granjero y entablar una
conversación con el viajero, mientras el resto de la partida, invisible,
rodea a la víctima.

Escupircobre (Sb): unavez al día, el oni común puede lanzarun gló-
bulo de cobre fundido contra un único objetivo hasta una distancia de
10'. Si el oniacierta al objetivo conun ataque de toque adistancia conéá
to s inflige 2d6 puntos de daño más 2d6 puntos de daño por fuego.

Aptitudes sortílegas: a voluntad--{aunar miedo; 3/día-polimorfarse
talar, 2/día-invu¡bilidcuí; l/día--<arrode lasnubes° (él mismomás 50 lb.de
objetossolamente). Estas aptitudes soncomo los conjuros larvados porun
hechicerode 10: nivel (salvación CD 11 + nivel delconjuro).

C70-zu ora
Los go-zu oni son poderosos guerreros que sirven como soldados en
un ejército de espíritus.

Se parecen a los oni comunes, pero son más grandes (unos 9' de es-
tatura) y sus cuerpos son más gruesos (350 lb. de media) .Tienen cabe-
za de toro, con grandes hocicos, orejas pequeñas y dos largos cuernos.
Su piel suele ser de color naranja oscuro,gris y púrpura intenso. Visten
finas túnicas y brillantes armaduras, apropiadas para su puesto en el

ejército de espíritus.
Los go-zuoni hablangigante, tengu, trasgo, común y la lengua

de los espíritus.

CO^a BATE
Los go-zu oni luchan con armas apro-
piadas para su tamaño. Además del
espadón (no-dachi) mostrado en las
estadísticas de la criatura, el go-zu oni
puede usar una lanza, naginata, ala-
barda o tridente en el combate cuer-
po a cuerpo.
Aptitudes sortílegas : a volun-

tad-causar miedo, invisibilidad, poli-
n¡~~rf~trse, shunken de ,fuego°, volar;

' día- _Carro de las nubes (él mis-
tnu ntas so lb. de objetos

solamente) .
Ver lo invisi-

ble (Sb): el go-zu oni puede ver
la,, riaturas y objetos invisibles que
se encuentren dentro de la visión
normal.

Regeneración : sufre el daño
normal causado porfuego y ácido.

ni =-zu ora
Son los comandantes de los ejércitos
de espíritus, los líderesde lux go-zuoni .

Los me-zu oni son incluso mayo-
res que: lo go-zu (unos lti de estatu-
ra o más, y casi 1 .000 lb . de peso) y
tienen cabeza de caballo lanudo .
Sus armaduras siempre son de gran
calidad .
Losme-zu oni hablan gigante, ten-

ga, trasgo, común y la lengua de
los espíritus.



Dados de Golpe:
Iniciativa :
Velocidad :
CA:

Ataques:

Darío :

Cualidades especiales :
Salvaciones :
Características :

Habilidades :
Dotes:

Frente/Alcance:
Ataques especiales:

Terreno/Clima:

Organización :

Valor de Desafío :
Tesoro:
Alineamiento :
Avance :

Oni común
Gigante Grande (espíritu)
Sd8+24(60 pg)
-1 (Des)
20'
16 (-1 tamaño, -1 Des,
+5 natural, +3 ashigaru)
2 garras +11 c/c; escupir cobre +4
toque distancia
garra 1d6+6 ; escupir cobre 4d6

5x5'/10'
escupir cobre,
aptitudes sottílegas

Fort +9, Ref +1, Vol +3
Fue 23, Des 8, Con 17,
Int 8, Sab 12, Car 13
Avistar +4, Escuchar +4,Trepar ;l0
Ataque poderoso, Hendedura

montañas, colinas, llanuras,
bosques y subterráneo
/ templado
solitario, unidad (2-8),
compañía (9-20) o hueste
(21-100 más 4-40 bakemono
o ratas-trasgo)
7
estándar
neutral maligno (normalmente)
según clase de personaje

MBATE
Además de la naginata y las armas utilizadas por los go-zis oni, los me-
zu llevan a menudo un látigo con un alcance de 30'.

Conjuros: los me-zis oni pueden lanzar conjuros como un wu jet de
10: nivel . Los conjuros que preparan más comúnmente son los siguien-
tes: o detectar magia, llamanuia, luces danzantes, luz; l :': arrna trnalora', fun-
dir", ojos anlicntes', pañuelo de hierro' ; 2. : inmovilizar persona, látigo, shun-
ken de fuego°; 3:': alas de~,animarfuego", bala de fuego; 4:': filo dartmnte°,
muro de fuego", polimor(ar a otro; 5:: aliento de fuego".

Aptitudes sortílegas: a voluntad-causar miedo, invisibilidad, poli-
morfarse, volar, 3/día-carro de las nubes' (él mismo más 501b. d e obje-
tos solamente), excursión etérea (él mismo más 50 lb. d e objetos sola-
mente), proyecnón astral (él mismo más 50 lb. d e objetos solamente) .

Visión verdadera (Sb): los me-zis oni tienen un poderde visión ver-
dadero constante .

Regeneración: sufren el daño normal causado por fuego y ácido.

On1 v= 4As
Ti=ZRA5 son8MAs

Los oni, infernales de maldad y terror absolutos,
son los habitantes más temibles de las Tierras
,ombrías. Son ajenos nativos de las Tierras
sombrías, por lo que cuentan con todas las cuali-
dades tanto de los ajenos comode las criaturas de

estas tierras. Aparentemente, las variedades de onison ilimitadas,

Go-zis oni
Fata Mediana (espíritu)
12d8+48 (102 pg)
+0
20'
20 (-1 tamaño, +7 Des,
+4 armadura parcial ;
espadón enorme +i5/+1oc/c;
cornada +10 c/c
espadón enorme 2ds+lo ;
cornada WS+3
5X5'/lo'
aptitudes sortílegas

ver lo invisible, regeneración 5
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

terrestre / cualquiera

solitario o partida (2-20)

9
estándar
legal neutral (normalmente)
según clase de personaje

Me-zis oni
Gigante Grande (espíritu)
1od8+50 (102 pg)
+0
30'
18 (-1 tamaño, +5 natural,
r4 armadura parcial de gran calidad
naginata Enorme +14/+9 c/c;
látigo Mediano +6 distancia
naginata Enorme 2d6+12

5x5'/10'
conjuros, aptitudes sortílegas

visión verdadera, regeneración 5
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, Hendedura,
Romper arma

terrestre /cualquiera

solitario o partida (2-20)

10
estándar
legal neutral (normalmente)
según clase de personaje

contando además con gran número de individuos únicos El grueso de
una horda de estas criaturas se compone de un gran número de oni
pertenecientes a las especies comunes: akima, ashi, byoki, gekido, haino,
kyoso, sanru, shikibu, tsuburu, ugulu, yanoko yotras clases aún por bauti-
zar. Éstos son los horrores oni más comunes de las Tierrassombrias

Liderando estas hordas, o en solitario, hay gran númerode oni únicos
Éstos incluyen cuatro señores oni que engendraron aalgunasde las varie-
dades comtmes: Akuma (muerto durante la batalla de la Puerta del olvi-
do),Tsuburu, Shikibu y Kyoso. Los "terrores elementales" también entran
en esta categoría: Moetechi yTaki-Bi (fuego) ; Yosuchi yKaze(aire); Toiclú
y Jimen (tierra) ; oyuchi y Mizu (agua) ; y Kukanchi y Akeru (vacío) .

Finalmente, hay nunores entre los guardianes de la muralla Kaiu del
clan delCangrejo que sugieren la aparición de una nuevaforma deoni en
las Tierras sombrías, posiblemente llenando el vacío de poderdejado por
el fallecimiento de Fu Leng. Estos "caciques" oni quizá sean media doce-
na, y su temible poder es incalculable. Puede que uno de estos caciques
oni fuese el que asesinó al emperador1bturi en el bosque de Shinomen
Los supervivientes de la batalla describieron al oni como ama criatura de
8' de estatura, musculosa y cubierta con placas de armadura roja. Tenía
cuatro enormes brazos, con uno de los cuales manejaba despreocupada-
mente un gigantesco espadón (no-dachi). Su gran cabeza estaba adoma-
dacon pinchos como una corona, y un largo bigote caía sobre suboca la
criatura mató al emperador de un solo golpe .
Todos los oni de las Tierras sombrías hablan sombrío y rokuganés

(común) .

CORiBAT=
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 usoexcelente de la táctica, mientras que otros muestran
una estrategia más parecida a la de una manada de bakemonoesclavis-
tas . Todos los oni compartenciertos rasgos, además del modificador de
tipo "sombríd' y las características específicasde sus subespecies.
Inmunidades (Ex} los oni son inmunes al veneno.
Resistencias (Exb tienen resistencia lo al frío, el fuegoy el árido.
Forma alternativa (Sb): los oni pueden adoptar cualquier forma

humanoide de tamaño Pequeño o superior como acción estándar. Esta
aptitud es similar al conjuro polimorfarse pero permite sólo formas hu-
manoides . Cuando usa esta aptitud, el oni obtiene un bonificador +t0
de circunstancia en las pruebas de Disfrazarse .

Telepatía (Sb): los oni pueden comunicarse telepáticamente con
cualquier criatura que se encuentre a 1oti o menos y tenga un idioma.

Habilidades : todos los oni obtienen un bonificador +10 de cir-
cunstancia en las pruebas de Disfrazarse cuando utilizan su aptitud de
forma alternativa.

MAIRO RO 0111
En absoluto contraste con las hordas farfulladoras que componen la
mayoría de los ejércitos de las Tierras sombrías, los haino no oni son
tranquilos y sigilosos, aunque hambrientos. Arropados por su forma
humana, los haino noonihacen que sus increíblemente largas lenguas
serpenteen hacia el interior de posadas y hogares, introduciéndolas en
las gargantas de las víctimas dormidas para alimentarse de su energía
acuosa . Se encuentran con más frecuencia en Rokugan que en lis Tie-
rras sombrías, 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 lb. 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 estadísticas son las mismas en ambas formas .

COJRBAT=
Típicamente, el haino no oni ataca de noche, trepandoporel tejado de
una casa o posada ydeslizando su lengua hacia el interior através de un
hueco tic¡ tejadoo una ventana abierta . Si la víctima deseada despierta,
lo normal es que la criatura huya.
Absorción deagua (Ex} el haino no oni utiliza su larga yhueca len-

gua para absorber les fluidos de su víctima. Sólo puede usar este ataque
contra un oponente indefensoo inmovilizado. Puesto que la lengua se-
grega una baba anestésica mientras se introduce en la boca u otro orifi-
ciode la víctima, una criatura dormida debe tener éxito en una prueba
de Sabiduría (CD 20) para despertarse y advertir el ataque. El oni puede
infligir 1 punto de daño (temporal) a la Fuerza por asalto. La criatura
suele necesitar4 asaltospara alimentarse y quedar satisfecha.
Regeneración (Ex} el haino no oni sufre el daño normal infligido

por armas dejade o cristal Krmi, y por las armas honorables o benditas
con una mejora mínima de +1 .

ASMI no oru
El ashi no oni, que muestra un parecido superficial con un ankheg, es
una criatura similar a un gusano, con siete tentáculos salpicados de
pinchos que le brotan del cuerpo, y protegido con placas espinosas. Su
cabeza está adornada con más cuernos y púas, y su rostro tiene un as-
pecto siniestramente humano, con unos ojos negros y hundidos y una
boca enorme llena de afilados colmillos.

C011BAT=
Aunque razonablemente inteligente, el ashi no oni se comporta como
un cazador salvaje, saliendo de la roca o la tierra para atacar a cualquier
víctima que vague ixyr su territorio. Sólo en caso de que un oponente
no cayera ante su embestida inicial se dctendría 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, excavaría en la
tierra para surgiren un lugar diferente momentos más tarde, con la es-
peranza, una vez más, de coger desprevenidos a susenemigos.

Espinas (Ex) : como acción estándar, el ashi no oni puede expulsar
de sus tentáculos una explosión de espinas que realizan ataques a dis-
tanciasobre toda cnatura que se encuentre a 15'o menos. Cada punto
de daño infligido indica que una espina ha alcanzado al personaje .
Veneno (Ex): tentáculo o explosión de espinas, salvación Fortaleza

(CD 16 para el ataque de tentaculo o CD t 5, +1/espina pan la explo-
sión de espinas); daño inicial y secundario 1 Fuerza (temporal), 1 Des-
treza (temporal) y 1 Constitución (temporal).
Aptitudes sortílegas: a voluntad-oscuridad, piedras puntiagudas,

prv(anar. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un maho-
tsukai de 8:' nivel (salvación CD 19 + nivel del conjuro) .
Aura de miedo (Sb) : los oni están envueltos en un aura constante

de terror y maldad . Las criaturas que se encuentren en un radiode 3ti
deberán teneréxito en una salvación de Voluntad (CD 16) o quedarán
estremecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penalizador -2
de moral a las tiradas de ataque, tiradasde daño de armasy tiros de sal-
vación .

Piel de espinas (Ex}. una criatura que golpee a un ashi no oni con
un atora natural o un ataque sin arma sufrirá 1d4 puntos dedaño perfo-
cante . Estas espinas que llenan el caparazón del oni no son venenosas.
Sentido de la vibración (Ex} los ashi no oni pueden sentir auto-

máticamente la posición de cualquier cosa que se encuentre a 60'o
menos y que esté en contacto con el suelo.

Regeneración (Ex) : el ashi no oni sufre el daño normal infligido
por armas de jade o cristal Krmi, y por las armas honorables o benditas
con una mejora mínima de +2 .

510.RZV no oru
El sanru no oni, que muestra un parecido superficial con una arpía, 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 sutorso 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 lb. de media.

conUATE
La táctica preferida del sanru nooni es utilizar la dote Ataque en vuelo
para desgarrar a los oponentes que estén en tierra con las garras de sus
pies, mientras permanecea salvo fueradel alcance de cuerpo a cuerpo
entre ataque y ataque . Cuando se enfrenta a oponentes que pueden vo-
lar, particularmente a criaturas con mayormaniobrabilidad, lo normal
es que el sannr no oni huya . De la misma manera, cuando sufren de-
masiado daño de conjuros o armas a distancia, seguramente decidan
que la presa no merece el esfuerzo y se marchen (regresando a menu-
dopara describir circulos como los buitres cuando las supuestas vícti-
mas estén enzarzadas en combate con otra clase de oni) .

Aptitudes sortílegas: a voluntad-nuix" de Manchar, oscuridad, pro-
fanar. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un maho-
tsukai de s : nivel (CD 20 + nivel del conjuro) .

Aura de miedo (Sb}. los oni están envueltos en un aura constante de
terrory maldad Lascriaturas que se encuentren en un radiode 30'debe-
rán tener éxito en una salvación de voluntad (CD 16) o quedarán estre-
mecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penalizador-2 de moral
a las tiradas de ataque, tiradas de daño de asnas y tiros de salvación.

Regeneración (Ex} los sanru no oni oni sufren el daño normal in-
fligido porarmas de jadeo cristal Kuni, ypor las armas honorables
o benditas con una mejora mínimade +2 .
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Dados de Golpe:
Iniciativa:
Velocidad :
CA :
Ataques:

Daño:

Frente/Alcance:
Ataques especiales-

Salvaciones :
Características :

Habilidades :

Dotes:

Cualidades especiales : cualidades de oni, regeneración 3

Terreno/Clima:
Organización :
Valor de Desafío:
Tesoro:
Alineamiento :
Avance :

Haino no oni
Ajeno Mediano
(maligno, Tierras sombrías)
4d8+8 (26 pg)
+3 (Des)
30', Tr 30'
17 C+3 Des, +4 natural
lengua +7 c/c ; garras +4 c/c

lengua i punto de Fuera (temporal);
garras id4

5 x 5'/ 5'(l S'con lengua)
absorción de agua

Fort +6, Ref +7, Vol +5
Fue 10, Des 17,Con 14,
Int 15, Sab 12, Car 19, Mancha 11
Averiguar intenciones +7,
Diplomacia +11, Disfrazarse +i 1'",
Engañar +11, Esconderse +9,
Intuir la dirección +8,
Moverse sigilosamente +10,Trepar+3

Sutileza con un arma (lengua)

Tierras sombrías
solitario
3
estándar
caótico maligno (siempre)
5-12 DG (Mediano)

Los kamu no oni, infernales voraces que forman el grueso de muchas
hordas de las Tierras sombrías, son temidos por los defensores de la
muralla Kaiu del clan del Cangrejo por su tendencia a desmembrar y
devorar a los enemigos caídos antes de seguir atacando a otros nuevos.
Tienen un cuerpo humanoide de poderosos músculos, pero carecen
de cabeza y en su lugar tienen una enorme boca abierta donde debería
estar el cuello. Miden entre 8 y 9' de altura y pesan unas 300 lb . Los ka-
mu no oni son estúpidos y brutales, pero acatan las órdenes, sobre ro-
do cuando éstas equivalen a "Matadlos a todos".

ABATE
Tos kamu no oni atacan con las manos desnudas, y disfrutan agarran-
do a sus oponentes y despedazándolos miembro a miembro.
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el kamu no oni

debe acertar con un ataque de golpetazo. Si consigue inmovilizar, in-
[]¡gira automáticamente daño de mordisco cada asalto que mantenga
inmovilizada a la víctima .

Aura de miedo (Sb) : los oni están envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de

3o' deberán tener éxito en una salvación de Voluntad (CI) 16) o
quedarán estremecidas. Las criaturasestremecidas sufrirán un

Ashi no oni
Ajeno Grande
(maligno, Tierras sombrías)
8d8+16 (52 pg)
+3 (Des
20', Ec 10'
18 ':-1 tamaño, +3 Des, +6 natural i
mordisco +13 c/c; 7 tentáculos +8 c/c;
explosión de espinas
+11 distancia
mordisco 1d8+9;
tentáculo 1d6+4 y veneno;
explosión de espinas 1d4
v veneno
5x 5' / 10' (15' con tentáculos)
espinas, veneno, aptitudes
sortílegas, aura de miero
piel de espinas, reducción del
daño 10/+1, cualidades de oni,
sentidode la vibración,
regeneración 3
Fort +8, Iief +9, Vol +7
Fue 22, Des 17, Con 14,
Int l0, Sab 13, Car 15, Mancha 9
Avistar +9, Concentración + 10,
Escapismo +11, Esconderse +7,
Escuchar +7, Intimidar +10,
Intuir la dirección +9,
Moverse sigilosamente +11

Ataque poderoso, Esquiva,
Soltura con un arma (espinas)

Tierras sombrías
solitario
9
estándar
caótico maligno (siempre)
9-16 DG (Grande);
17-24 DG (Enorme)

penali7ador -2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de ar-
mas y tiros de salvación .

Regeneración (Ex} los kamu nooni sufren el daño normal infligi-
do por armas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables oben-
ditas con una mejora mínima de +2.

SHIMBV no oru

Sanru no oni
Ajeno Mediano
(maligno,Tierras sombrías)
6d8+24 (51 pg)
+3 (Des)
30', VI 40' (mala)
1(, ( + 3 Des, f 3 natural)
2 patadas +8 c/c
patada id6+2

naginata Enorme 2d6+12

5x5'/5'
aptitudes sortílegas, aura de miedo

reducción del daño 10/+t,
cualidades de oni, regeneración 2

Fort +9, Itef+8, Vol -7
Fue 14, Des 17, Con 18,
Int 13, Sab 15, Car 16,Mancha 10
Avistar +8, Buscar +7, Engañar +9,
Escuchar +8, Equilibrio +9,
Intimidar +9,
Moverse sigilosamente +9,
Saber (Tierras sombrías) +7,
Supervivencia +8
Alerta, Ataque en vuelo

Tierras sombrías
solitario o ala (2-8)
9
estándar
caótico tnaligno (siempre)
7-12 DG (Mediano) ;
13-18 DG (Grande)

Creados por uno de los cuatro señores oni, los shikibu no oni son espi-
ritus dementes de gran maldad . Al Shikibu no Oni original se le enco-
mendó la tarea de devolver a la vida a una mujer muerta (la esposa de
Hiruma Shikibu) . En su lugar, adoptó su apariencia y actuó como la
muerta durante varias semanas antes deconseguir el control de su an-
tiguo señor y asumir su aspecto . En el transcurso de un mes, recorrió
las tierras de Hiruma, dejando una estela de caos y corrupción. Final-
mente, el shugenja Kuni que convocóal oni fue capaz de desterrarloa
lasTierras sombrías, pero ello le costó la vida . Shikibu no Oni todavía
acecha en algún lugar de las profundidades de lasTierras sombrías,en-
viando desde entonces regularmente a sus engendros para que conti-
núen extendiendo su maldad por las tierras humanas.

Los shikibu no oni son humanoides atrofiados, parecidos a losena-
nos, con una media de 4' de altura y unas 110 lb. de peso. Unos vacíos
ojos verdes miran sin expresión desde su retorcido rostro, grandes col-
millos naranjas sobresalen de su boca y una brillante barba azul cuelga



de su barbilla. Su cuerpo está rechoncho e hinchado, mientras que sus
miembros son largos y delgados. Noobstante, utilizan con frecuencia
la aptitud de forma alternativa común a todos los oni y rara vez se les
ve en su forma natural .

COMBATE
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-
dáveres putrefactos . Mien-
tras mantienen un disfraz.
humano, estos oni extienden `,.
mentiras hirientes, ignomi-
nias y vergüenzas afectandoa
tanta gente como pueden, y
siembran la discordia y Lr Corru
ción sombria en la medida de I
posible .
Aptitudes sortílegas : a va

Juntad-agrandar, campanas fúne
bns, detectar pensamientos, espanta
mursrón etérea, lanzar maldición
nube de Manchar, oscuridad, profa
mar, reanimar a los muertos, toque
gélido . Estas aptitudes son como
los conjuros lanzados por un maho
tsukai de 7

.
'nivel (salvación CD

19 + nivel del conjuro).
Aun de miedo (Sb): los oni están envueltos

en una constante aura de terror y maldad- la ,
criaturas que se encuentren en un radio de 30 deberan
tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 14) o quedarán estreme-
cidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penalizador-2 de moral a
las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y tiros de salvación .
Regeneración (Ea} los oni sufren el daño 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 (Sbr si ve reducidos sus puntos degolpe a0o menos,

el espíritu del shikibu no oni abandona inmediatamente su cuerpo en
forma etérea (como excursión etérea) . El espíritu puede ocupar después
un cadáver cercano, animándolo y transformándolo lentamente en
una réplica de la forma original del onL La transformación tarda 2d4
minutos, pero el oni es perfectamente capaz de continuarcon la lucha
en su nuevo cuerpo, con todos sus puntos de golpe recuperados por
completa Eloni sólo puedepermanecer en forma de espíritu durante
1 minuto. Puede moverse en forma etérea durante ese tiempo, pero no
puede traspasar el jade. Si nopudiera entrar en un cadáver durante ese
tiempo, sería destruido.

UGUI»V rLO OTU
Con sus pisadas que sacuden el suelo y un gruñido gutural 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 lb. Su musculoso cuerpo está cubierto con tina gruesa piel pur-
púrea de la que surge una capa de pelo áspero. De sus sienes salen dos
cuernos curvos, sus ojos brillan como brasas, listos para estallar en lla-

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-
r,, le pelo negropurpúreo cae por sus hombros

palda.

M7ikiku nQ Qnt
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AKu^A Ro oru

ugulu no oni ataca con grandes barri-
dos de sus enormes manos, capaces de con-

d emir huesos en polvo con un fuerte golpe .
Lo que no tiene en habilidad y

astucia estratégica, le sobra
en fuerza y resistencia.
Aptitudes sortílegas : a vo-

luntad -rstallar,flamear, nuimde" Man-
. ij,tf,, oscuridad profunda, profanar, pro-
trrrtón contra las flechas . Estas
aptitudes son como los conjuros lan-

i.id( , . por un maho-tsukai de 9:' nivel
,lvación CD 17 + nivel del conjuro) .
Aunde miedo (Sb} los oni están

tteltos en una constante aura de
rror y maldad . Las criaturas que se
ncuentren en un radio de 30' de-
berán tener éxito en una salva-
ion de Voluntad (CD 14)oqueda-
estremecidas . Las criaturas

,tremecidas sufrirán un penalizador
de moral a las tiradas de ataque, ti-
las de dañode armas y tiros de sal-

. :,-ton.
Inmunidad a conjuros (Sb) : ro-

d,,s los ugulu no oni son inmunes a
un <onjuroconcreta loqueconcede a

. .ida individuo una resistencia a conjuros
rtecttva imbatible respecto a eseconjuro. Es- ;

WpP.ot

	

ta inmunidad le protege del conjuro,
efectos sortílegos de ohicto, mágico. que

reproduzcan ese conjuro y aptttude " "ortilega, in-
natas de criaturas. Tira Id 10 para determinar la in-
munidad a conjuros de un oni concreto:

1d10 Conjuro
1

	

ha de aguo*
2

	

dedo de la muerte
3

	

impacto dejade*
4

	

inmovilizar monstruo
5

	

katono defuego*
6

	

lanzar maldición
7

	

rematar a los vivos
8

	

tetsubo de tierra*
9

	

tumbo dejade*
0

	

yori de aire*

Regeneración (Ex): los oni sufren el daño normal infligido por ar-
mas de jade o cristal Kuni, y por las armas honorables o benditas con
una mejora mínima de +2 .

Engendrados por uno de los cuatro señores oni, los Akuma no oni son
terroríficas criaturas de fuego y odio. El Akuma no Oni original fue
creado como parte de una investigación prohibida sobre la naturaleza
de las Tierras sombrías y el averno, dirigida por miembros de la
familia Isawa del clan del Fénix. Sirvió como general de las
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Daño :

Dotes:

Dados de Golpe :
Iniciativa :
Velocidad :
CA:
Ataques:

Frente/Alcance:
Ataques especiales :

Cualidades especiales:

Salvaciones :
Características:

Habilidades :

Terreno/Clima:
Organización:

Valor de Desafío :
Tesoro :
Alineamiento :
Avance :

Karma no oni
Ajeno Grande
(maligno, Tierras sombrías)
1 ods+6o (1 os pg)
+ t (Des)
30'
14 (-1 tamaño, +1 Des, +4 natural)
2 golpetazos +16 c/c;
mordisco +11 c/c
golpetazo Id8+7 ;
mordisco 2d6+3
5x5'/10'
agarrón mejorado, aura (le miedo

reducción del daño 20/+2,
vista ciega, cualidades de oni,
regeneración 4
Fort +l 3, Ref+8, Vol +6
Fue 24, Des 12, Con 22,
Int 7, Sab 9, Car 11, Mancha 7
Equilibrio . +I 3, Escuchar+t i,
Intimidar - 1 ~, Saltar-) " ),Trepar

Abrazo de la tierra", Ataque poderoso,
Hendedura

Tierras sombrías
solitario, escuadra (2-20)
u horda (21-120)
10
estándar
caótico maligno (siempre)
I1-15 DG (Grande);
16-24 DG (Enorme);
25-30 DG (Gargantuesco)

fuerzas de las Tierras sombrías 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 engendró ha sido destruida, el míme-
ro de akuma no oni que permanecen en las Tierras sombrías 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 menosodio ni son menos destructivos que su progenitor, con-
sumido porel aborrecimiento hacia toda la humanidad y un amor de-
senfrenado porel dolor y la carniceria .

Los akuma no oni son grandes criaturas bípedas de unos 1o' de esta-
tura. Su cuerpo es casi esquelético (sólo pesa unas 250 lb. de media) y
está cubierto con una piel gruesa casi metálica. 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-
nan 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 sombrías).

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

quierakuma no oni se le diera rienda suelta, cargaría él solo con-
tra la muralla Kaiu y allí moriría feliz, llevándose consigo a

Shikibu no oni
Ajeno Pequeño
(maligno, Tierras sombrías)
5d8+5 (27 pg)
+7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
20'
21 (~ 1 tamaño, +3 Des, +7 natural)
2 golpetazos +8 c/c

golpetazo td4+2

5x5'/5'
aptitudes sortílegas, aura cíe miedo

reducción del daño 20/+2, RC 20,
cualidades de oni, regeneración 5,
huida etérea
Fort +5, Ref +7, Vol +5
Fue 14, Des 16, Con 12,
Int 15, Sab 13,Car 15, Mancha 9
Averiguar intenciones +6,
Avistar +6, Buscar +7, Disfrazarse +7,
Engañar +7, Esconderse +8,
Escuchar +6, Intimidar +7,
Moverse sigilosamente +8,
Saber ~Tierras sombrías) +7
Esquiva, Iniciativa mejorada

Tierras sombrías
solitario

I l)
estándar
caótico maligno (siempre)
6-15 DG (Pequeño)

Ugulu no oni
Ajeno Grande
(maligno, Tierras sombrías)
9d8+54(94 pg)
-1 (Des
40'
24 (-1 tamaño,-1 Des, +16 natural}
2 garras +16 c/c

garra 2d4+8

5x5'/10'
aptinrdes sortílegas, aura de miedo

reducción del daño 20/+2,
inmunidad a conjuros, cualidades de oni,
regeneración 3
Fort +12, Ref +5, Vol +8
Fue 26, Des 9, Con 22,
Int 11, Sab 14, Car 11, Mancha 7
Averiguar intenciones +11, Avistar +l l,
Buscar +9, Engañar +9, Escuchar +11,
Intimidar +9, Saber
(Tierras sombrías) +9, Saltar +17

Ataque poderoso, Gran hendedura,
Hendedura

Tierras sombrías
solitarioo ala (2-8)

1,

estándar
caótico maligno (siempre)
10-20 DG (Grande);
21-30 DG (Enorme)

tantos defensores del clan de Cangrejo como pudiera . Sin embargo,
la mayoría están al mando de pequeñas escuadras de oni menores y
tienen la responsabilidad de coordinar ataques estratégicos con esas
criaturas . Aunque son capaces de idear concienzudos planes y ma-
niobras tácticas devastadoras, los akuma no oni luchan como tigres
salvajes.
Agarrón mejorado (Ex) : para utilizar esta aptitud, elakuma nooni

debe acertar con su ataque de lengua . Si consigue inmovilizar a un
oponente, infligirá Id6 puntos de daño por fuego cada asalto que lo
mantenga inmovilizado.
Lenguas ardientes (Ex) : cada golpe de lengua deja saliva ardiente

sobre la víctima, que inflige 1 punto de daño por fuego adicional cada
asalto después del golpe. Este daño no se apila con el daño que el oni
inflija a un oponente inmovilizado. El daño continúa hasta que la sali-
va se limpie, para lo que es necesario utilizar vinagre o alcohol.

Aptitudes sortílegas: a voluntad-detectar el bien, detectar magia, fa-
talidad, nube de Martchat, oscundad profunda, profanar. Estas aptitudes
son como los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 12 :' nivel (sal-
vación CD 19 + nivel del conjuro) .

Aura de miedo (Sb) : los oni están envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad . Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberán tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 18) o que-
darán estremecidas . Las criaturas estremecidas sufrirán un penaliza-
dor -2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y ti-
ros de salvación.



Dados de Golpe:
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U050 RO ORI

Akuma no oni
Ajeno Grande
(maligno,Tierras sombrías)
12d8+48 (102 pg)
+2 ( Des)
40'
19 (-I tamaño, +2 Des, +8 natural
2 garras +16 c/c;
3 lenguas +11 toque c/c
+11 distancia
garra 1d6+5 ; lengua Id6 fuego

5 x f/ lo' (5' con lenguas)
agarrón mejorado, lenguas ardientes,
aptitudes sortilegas,
aura de miedo
reducción del daño 20/+2, R( : 23,
cualidades de oni, regeneración 5

Fort+12, Ref+10, Vol +9
Fue 20, Des 14, Con 18,
lnt 11, Sab 13, Car 15, Mancha 9
Averiguar intenciones +13, Avistar 413,

Buscar +12, Concentración +16,
Conocimiento de conjuros +12,
Engañar +14, Escuchar +13,
Saber (Tierras sombrías) +12

Ataque poderoso,

Tierras sombrías
solitario o escuadra
(1 más 2-8 oni menores
~kamu, sanru o ugulu])
13
estándar
caótico maligno ( siempre i
13-24 DG (Grande) ;
25-36 DG (Enorme)

Regeneración (Ex): los akuma no oni sufren el daño normal infli-
gido por armas dejade o cristal Kuni,y porlasarmas honorables o ben-
ditas con una mejora mínima de +2.

Los kvoso no oni son otra raza de oni engendrada por uno de los cua-
trograndes señores oni. El Kyosono Onioriginal continúa siendo una
figura clave en la politica interna de IasTierras sombrías, 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 Dragón para destruir a un rival, su propósito original ha perma-
necido junto a él a lo largo de los siglos que siguieron (Kyoso no Oni
continúa siendo un cazador, un depredador solitario que acecha en las
sombras) . Los engendros de Kyoso utilizan las mismas tácticas, con-
fiando en el sigiloy las más extensas aptitudes sortilegas de todas la ra-
za oni para destruir a sus presas.

Loskyoso no oni se parecen a veces a un gusano,oa un montón de
carnecon un torso humanoide femenino. Su longitud total varía en-
tre 10 y 20' debido a que la parte interior de la criatura es algo amor-
fa, aunque el torso sólo es ligeramente más grande que el tamaño me-

Kyoso no oni
Ajeno Grande
(maligno, Tierras sombrías)
7d8+21(52 pg)
,2 (Des)
40', Ec 30'
21 (-1 tamaño, +2 Des, +10 natural)
4 garras +10 c/c;
fuego sacrílego +8 toque distancia

garra Id6+4;
fuego sacrílego id4 Carisma
(temporal)
5x5'/10'
aptitudes sortílegas, aura de miedo

reducción del daño 20/+2, RC 23,
cualidades de oni, regeneración 5,
sentido de la vibración

Fort t 8, Ref+7, Vol +9
Fue 18, Des 15, Con 16,
Int 17, Sab 19, Car 20, Mancha 12
Concentración +10, Diplomacia +12,

Engañar +7, Esconderse +9,
Escuchar +l1, Intimidar +12,
Moverse sigilosamente +9,
Saber (Tierras sombrías) +l0,
Supervivencia +8
Disparo a bocajarro,
Multidextrismo

Tierras sombrías
solitarioo ala (2-8)

13
estándar
caótico maligno (siempre)
8-12 DG (Grande) ;
13-21 DG (Enorme)

Yattoko no oni
Ajeno Enorme
(maligno,Tierras sombrías)
1448+70 (133 pg)
+S (Des)
30', Ex 20'
201- 2 tamaño, +S Des, +7 natural)
7 pinzas +18 c/c ;
mordisco +18c/c

pinza 2d4+6; mordisco 2d6+9

S x 5'/ 10' (0' con mordisco)
agarrón mejorado, engullir,
aptitudes sortílegas,
aura de miedo
reducción del daño l0/+1,
sentido de la vibración,
cualidades deoni,
regeneración 4
Fott +14, Ref+14, Vol +14
Fue 22, Des 21, Con 20,
lnt 14,Sab 15, Car 17, Mancha 10
Averiguar intenciones +16, Avistar +16

Buscar +16, Concentración +19,
Engañar +17, Esconderse +19,
Escuchar +16,
Saber (Tierras sombrías) +16,
Saltar +20,Trepar+20
Ataque poderoso, Hendedura,
Pericia, Romper arma

I icrni, ombrías
,olitariu

14
estándar
caótico maligno (siempre)
16-24 DG (Grande) ;
25-32 DG (Enorme);
33-45 DG (Gargantuesco)

COIrtl8l0.Tá
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 desus enemigos, lanzándoles fuego sacrílego y uti-
lizando sus aptitudes sortílegas en lugar de desgarrarlos.

Fuego sacrílego (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-
ción contra el fuego no ofrece ninguna defensa contra esta energía, ya
que consume el alma de su víctima en lugar de su cuerpo.

Aptitudes sortílegas : a voluntad-agrandar, aura Manchadat, blas(e-
mm, campanas fiinebns, desacraluar, disipar el bien, excursión etérea, fatalidad,
hechimr monstruo, miedo, nube de Irlatuhat, oscundad profunda, profanar,
sugestión, teleportar sin error, telequinesia . Estas aptitudes son como

dio de un humano, ypesa unas 500 lb. 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 está coro-
nado por nueve cuernos curvos, y su piel va del rojo oscuro al negro
ébano.
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los conjuros lanzados por un maho-tsukaide 16° nivel (salvación CD 22 +
nivel del conjuro).
Aura de miedo (Sb) : los oni están envueltos en una constante au-

ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberán tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 18) o que-
darán estremecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penaliza-
dor -2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y ti-
ros de salvación .

Regeneración (Ex): los kyoso no oni sufren eldaño normal infligi-
do por armas de jade o cristal Kuni, y porlas armas honorableso ben-
ditas con una mejora mínima de +2 .

Sentido de la vibración (Ex): los kyoso no oni pueden sentir auto-
máticamente la posición de cualquier cosa que se encuentre a 60'o me-
nos y que esté en contacto con el suelo.

YATTOKO RO Oru
Aunque tiene cierta semejanza con la mantis religiosa común, el yatto-
ko no oni es poco más 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 caparazón con forma de vaina con unas fauces repletas de
dientes que miden 15'alextenderse en toda su longitud. De una de sus
terminaciones sale una cabeza con dos grandes ojos multifacéticos y
una serie de mandíbulas que sólo sirven para agarrar a su presa y lle-
varla a la verdadera boca de la criatura. Dos patascon 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-
brías, 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 golpeándola con sus largos miembros con
pinzas . Las pinzas de la criatura están increíblemente afiladas, y provo-
can amenaza de crítico con un resultadode 19-20.

Agarrón mejorado (Ex) : para utilizar esta aptitud, el oni debe acer-
tar con ambos ataques de garra. Si consigue inmovilizar, agarra al opo-
nentey se lo lleva a la boca como acción parcial, infligiendo automáti-
camente daño de mordisco y pudiendo intentar engullir al enemigo.

Engullir (Ex} el yattoko no oni puede intentar engullir a un opo-
nente de tamaño Mediano o inferior al que haya agarrado con una
prueba de presa con éxito. Una vez esté en el interior, la víctima sufri-
rá 1d8 puntos dedaño porácido cada asalto infligidos porel estómago
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 está muerto, se elige 10 para su prueba de presa,perolos aliados de
la criatura engullida también podrían intentar abrirle las fauces).

El interior del oni puede dar cabida a un oponente Mediano, dos Pe-
queños, cuatro Menudos, ocho Diminutos o dieciséis Minúsculos .

Aptitudes sortílegas: a voluntad��convocar plaga, nube deManchat,
oscuridad profunda, profanar, 3/día-aura Manchadat. Estas aptitudes
son como los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 14." nivel (sal-
vación CD 20 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): los oni están envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad. Las criaturas que se encuentren en un radio de
3o' deberán tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 20) o que-
darán estremecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penaliza-
dor -2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y ti-
ros de salvación .

Regeneración (Ex): los yattoko no oni sufren el daño normal infli-
gidopor armas dejade o cristal Kuni, ypor las armashonorables o

benditas con una mejora mínima de +2 .

13.V011.1 RO Offl
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 está cubierta de pústulas bulbosas de
las que chorrea pus fétido y un fluido negruzco y aceitoso . Su poten-
te olfato es capazde detectar a una criatura mucho antes de verla, y su
cabeza tiene los rasgos de una mantis religiosa. El único propósito de
su miserable existencia es extender su horrible contagio, convirtien-
do a las criaturas infectadas en zombis estúpidos que continúan ex-
tendiendo la plaga .

COIREAT=
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 infección a aquellos que lo
hieran .
Enfermedad (Ex): plaga zombi; garra, salvación Fortaleza (DC 20),

periodo de incubación 1 día; daño Ido Constitución (temporal) y 1d4
Inteligencia (temporal). Un personaje que muera como consecuencia
de la plaga zombi revivirá convertido en un zombi de la plaga (consul-
ta "Enfermedades" en el Capítulo 3 de la Guía del DuNG«,N MnsrzR).

Infección (Ex) : además de transmitir la plaga zombi con sus ata-
ques, el byoki nooni puede infectar a los personajes cercanos cuando
es golpeado en combate . Siempre que el oni sufra daño (superior a su
reducción del daño), todos los personajes que seencuentren a 5'o me-
nos de la criatura deben teneréxito en un tiro de salvación de Reflejos
(CD 10 + daño infligido al oni después de la reducción del daño)o se
arriesgan a una infección. Los personajesque fallen la salvación de Re-
flejos deben realizar salvaciones de Fortaleza contra la enfermedad co-
moya se ha descrito.
Aptitudes sortílegas : a voluntad��contagto, nube aniquiladora, nube

apestosa, nube de Manchar, oscuridad profunda, profanar, 3/día-aura
Manchadat . Estasaptitudes son comolosconjuros lanzados porun ma-
ho-tsukai de 13: nivel (salvación CD 18 + nivel del conjuro).
Hedor (Ex) : toda criatura que se encuentre a lo' o menos de un

byoki no oni debe tener éxito en una salvación de Fortaleza (CD 20j
o sentirá náuseas. Las criaturas con náuseas son incapaces de atacar,
lanzar conjuros, concentrarse en sortilegios ni hacer cualquier otra
cosa que requiera atención . La única acción que puede realizar un
personaje es una sola acción de movimiento (o equivalente a mover-
se) por asalto .

Aura de miedo (Sb) : los oni están envueltos en una constante au-
ra de terror y maldad . Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberán tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 17) oque-
darán estremecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penaliza-
dor -2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y ti-
ros de salvación .

Regeneración (Ex): los byoki no oni sufren el daño normal infligi-
do por armas dejade o cristal Kuni, y por las armas honorables o ben-
ditas con una mejora mínima de +2.

2011815 v= LA ?LACA
Los zombis de la plaga son servidores estúpidos del byoki no oni que
los creó . Parecen cadáveres reanimados cubiertos de úlceras y pústulas
rezumantes, y les rodea un malsano olor como de leche agria. Tienen
las características de los zombis comunes de su mismo tamaño, excep-
to que éstos pueden transmitir la plaga zombi con sus ataques.
Enfermedad (Ex): plaga zombi; golpetazo, salvación Fortaleza (DC

10 + 1/2 DG del zombi), periodo de incubación 1 día; daño Ido Cons-
titución (temporal) y Id4 Inteligencia (temporal) . Un personaje que
muera como consecuencia de la plaga zombi revivirá convertido en
zombi de la plaga.
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41)170 no oni

Byoki no oni
AjenoGrande
(maligno, Tierras sombrías)
13d8+52(110pg)
+3 (Des)
40'
16 (-1 tamaño, +3 Des, +4 natural
2 garras + 16 c/c
garra 1d6+4 más enfermedad

5x5'/10'
enfermedad, infección,
aptitudes sortílegas, hedor,
aura de miedo
reducción del daño 10/+1,
cualidades de oni,
regeneración 3
Fort +14, Ref +11, Vol+lo
Fue 19, Des 17, Con 19,
Int 12, Sab 14, Car 12, Mancha 8
Averiguar intenciones +1 S, Avistar +1 S,

Concentración +17, Escuchar +15,
Intimidar +14, Intuir la dirección +15,
Saber (Tierras sombrias'y +14,
Saltar +17, Trepar + 17
Ataque poderoso,Gran hendedura,
Gran fortaleza, Hendedura

Tierras sombrías
solitario o plaga
(1 más 2-8 zombis de la plaga)

15
estándar
caótico maligno (siempre)
1420 DG (Grande) ;
21-30 DG (Enorme) ;
31-39 DG (Gargantuesco)

Los gekido no oni son la personificación de toda la rabia y odio de las
Tierras sombrías. Son los demonios de la furia, y su rabia es una terri-
ble fuerza de destrucción .
Son bípedos nervudos con una piel correosa y una hilera de afiladas

púas que les recorren la columna. Tienen unas garras increíblemente
largas, púas en los talones y los dedosdelpie, ypequeños cuernos en la
cabeza . Su boca está Llena de afilados dientes y pueden abrirla hasta el
tamaño máximo 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 lb.
Cuando se dejan llevar porsu furia, los gekido no oni parecen más

grandes. Adoptan una postura más erguida, y sus brazos y piernas se
vuelven más gruesos. Su piel también se hace más densa, incremen-
tando así la ilusión de un tamaño mayor.

COMBATE
El gekido no oni es un temible oponente en su estado normal, atacan-
docon 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 oniríe demanera maniaca, disfrutando de la destrucción que
provoca .
Furia (Ex) : la aptitud más temible del gekido no oni es su furia,

que surge aleatoriamente cuando la criatura entra en combate. Cuan-

Gekido no oni
Ajeno Grande
(maligno,Tierras sombrías)
11d8+44(93 pg)
+3 (Des)
40'
15 (-1 tamaño, +3 Des, +3 natural)
2 garras + 15 c/c
garra ld6+5
5x5'/10'
furia, aptitudes sortilegas,
aura de miedo

reducción del daño 10/+1,
cualidades de oni, regeneración 3,

Fort +11, Ref +10, Vol +8
Fue 20, Des 16, Con 18,
Int 11, Sab 13, Car 13, Mancha 8
Avistar +12, Esconderse +14,
Escuchar +13, Intimidar +12,
Moverse sigilosamente +14,
Saber (Tierras sombrías) +11,
Saltar + I6,Trepar +1l
Ataque múltiple, Ataque poderoso,
Hendedura

Tierras sombrías
solitario, nudo(2-5)
o maraña (6-36)

15
estándar
caótico maligno (siempre)
12-15 DG (Grande);
16-24 DG (Enorme);
25-33 DG (Gargantuesco)

Tsuburuno oni
Ajeno Enorme
(maligno, Tierras sombrías)
15d8+75(142pg)
-1 (Des)
10'
27(-2 tamaño, -1 Des, +20 natural)
mordisco +22 c/c; 2 garras + 17 c/c
mordisco 2d6+9; garra 2d4+4
10x10'/10'
agarrón mejorado, engullir,
alimentarse, aptitudes sortílegas,
aura de miedo
reducción del daño 30/+3, RC 26,
cualidades de oni, regeneración 5

Fort +14, Ref +8, Vol +7
Fue 28, Des 8, Con 20,
Int 11, Sab 7, Car 10, Mancha 7
Averiguar intenciones +1 3, Avistar
Buscar +15, Concentración +20,
Engañar +15, Escuchar +15,
Intimidar +t 5,
Saber (Tierras sombrías) +15
Alerta, Ataque poderoso,
Gran hendedura, Hendedura

Tierras sombrías
solitario

16
estándar
caótico maligno (siempre)
I6-24 DG (Enorme) ;
25-32 DG (Gargantuesco);
33-45 DG (Colosal)

do el oni consiga un 19 6 20 natural en una tirada de ataque, su furia
comenzará en su siguiente turno. Se trata de una furia ciega que au-
menta sus puntuaciones de Fuerza y Constitución en +6, le otorga un
bonificador +3 de moral en las salvaciones de Voluntad y aumenta la
CD de la salvación de su aura de miedo en +3 (y obliga a realizar nue-
vos tiros de salvación 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 +8 para obtener un beneficio neto a
su Clase de Armadura de +3 . Mientras se encuentra en este estado, el
oni añade ataques de patada y mordisco a sus ataques de garra, usando
los bonificadores de ataque y daño mostrados más adelante . El oni
puede utilizar la furia tres veces al día, y cada vez dura 10 asaltos (3
asaltos más su modificador de Constitución modificado de +7). Con la
excepción del aumento de la armadura natural y la CD de salvación
contra el miedo del oni, esta aptitud es idéntica en todo lo demás a la
furia mayor del bárbaro.

Cuando se encuentrabajo los efectos de la furia, el gekido nooni tiene
+30pg, CA 18;TS Fort +4, Vol +14; Atq +17/+17/+15/+15/+15%(1d6+8
garras [x2] ; id6+4, patadas [x2j; id8+4, mordisco); Fue 26, Con 24.

Aptitudes sortílegas: a voluntad-~tgrandar,fatalidad, nubede Man-
char, oscuridad, profanar. Estas aptitudes son como los conjuros lanza-
dospor un mano-tsukai de 11" nivel (salvación CD 18 + nivel del con-
juro). El oni no puede usar sus aptitudes sortílegas cuando se
encuentra bajo los efectos de la furia.
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Aurademiedo (Sb}. los oni están envueltos en una constante aurade te-
rror y maldad . Las criaturas que seencuentren en un radio de 30'deberán
tener éxitoen una salvación de Voluntad (CD 16) o quedarán estremeci-
das. Las criaturas estremecidas sufrirán un penalizador-2 de moral a las
tiradas cíe ataque, tiradas de daño de armas y tiros de salvación.

Regeneración (Ex): los gekido no oni sufren el daño normal infli-
gido por armasde jadeo cristal Kurú, ypor las armas honorableso ben-
ditas con tina mejora mínima de +2 .

rsu8uzu reo oru
Los tsubunr no oni, última raza de oni engendrada por uno de los cua-
tro grandes señores oni, son la personificación de la glotonería demo-
maca . El Tsuburu no Oni original fue creado como guardián, pero a
cambio de sus servicios pedía un suministro regular de aprendices, ca-
ballos de monta y trasgos cautivos comoalimento. Instalado en las Tie-
rras sombrías, donde sus engendros y otros seguidores le proporcio-
nan un interminable suministro de nuevas víctimas que devorar, sigue
creando engendros de manera lenta pero continua, enviando al mun-
do más monstruosidades como él.

El tsubtinr no oni es poco más que un gigantesco estómago cubier-
to de una correosa piel púrpura, formando una masa amorfa de unos
15' de diámetro que fácilmente debe pesar unas 13.000 1b. 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 podría ser su espal-
da . La cabeza está 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.

El tsubttru no oni existe sólo para comery (a diferencia de su progenitor,
que se conformaba con que ~r le ;,r,,¡xrrcionara comida) busca constan-
temente alimen-
to aceptable . Ali-
mento aceptable" signifi,
cualquier cosa que se has .
movido durante el últin :,
día aproximadamente, ~
sea por medios propios o
da por la brisa, aunque preti~ "
mida que luche, patalee y gnie miensr,
bajapor su gaznate rodeado de dientes.

Agarrón mejorado (Ex) : para utilizar esta apsi-
tud, el oni debe acertar con su ataque de mordis-
co. Si consigue inmovilizar,
infligirá automática-
mente daño de m � i
disco y podrá in-
tentar engullir
al enemigo .
Un tsuburu no

oni que aciertecon 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 comoacción parcial, infligiendo automáticamente da-
ño de mordisco como ya se ha dicho.
-

	

Engullir (Ex): el tsuburu no oni puede intentar engullir a un opo-
nente de tamaño Mediano o inferior al que haya agarrado con una
prueba de presa con éxito. Una vez esté en el interior, la víctima sufri-
rá 2d6+9 puntos de daño aplastante por asalto más 1d8 puntos dedaño
por ácido cada asalto, provocadospor el gaznate del oni. La criatura en-
gullida puede abrirse camino hasta el exterior utilizando garras o un
arma cortante de tamaño Pequeño o Menudo con la que infligir 50
puntos de daño al estómago (CA 20). Una vez fuera, la acción muscu

lar cierra el agujero, y cualquier otro oponente engullido deberá
salir por su cuenta .

El interior del oni puede darcabida a dos oponentes Medianos, cua-
tro Pequeños, ocho Menudos, dieciséis Diminutos o treinta y dos Mi-
núsculos .

Alimentarse (Sb) : cuando un oponente engullido muere en la tri-
pa del oni, la criatura se alimenta de su fuerza vital además de su carne.
Por cada R DC, o niveles que consuma, el oni obtendrá 1 DG . Al ali-
mentarse, destruye el cuerpo de la víctima y evita toda forma de revi-
virlo o resucitarlo que requiera parte del cadáver. Un conjuro de desea
núbtgro o rrsurncaón verdadera puede devolver a la vida a una víctima
devorada.

Aptitudes sortílegas : a voluntad-fatalidad, nube de Maruhat, oscu-
ridad pnrfunefa, profanar, teleportar sin error (él mismo más 100 lb. de ob
jetos solamente; las víctimas engullidas no cuentan para estas 100lb.),
Ielequrnesia . Estas aptitudes son como los conjuros lanzados porun ma-
ho-tsukai de 15 :' nivel (salvación CD 17 + nivel del conjuro).

Aura de miedo (Sb): losoni están envueltos en una constante au-
ra de terror v maldad . Las criaturas que se encuentren en un radio de
30' deberán tener cxito en una salvación de Voluntad (CD 17)o que-
darán estremecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penaliza-
dor -2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y ti-
ros de salvación .

Regeneración (Ex): los tsuburu no oni sufren el daño normal in-
fligido por armas de jade o cristal Kuni,

y
por las armas honorables o benditas

con una mejora mínima de +3 .

Muertoviviente Grande (Tierras sombrías)
Dados de Golpe: 4d12 (25 pg)
Iniciativa : +1 (Des)
Velocidad : 60
CA : 15 (-1 tamaño, +l Des, +S natural I
Ataques : 2 garras +7 c/c ; mordisco +2 c; e
Daño: garra 1d6+6; mordisco id4+3
Frente/Alcance : 5 x 10'/ 5'
Cualidades especiales : olfato
Salvaciones: Fort +1, Ref+2, Vol +6
Caractensticas: Fue 22, Des 13, Con-, lnt 7, Sab 14, Car 13, Mancha 7



Habilidades: Averiguar intenciones +6, Avistar +11, Escuchar +11,
Saltar "13

Dotes: Alerta

Terreno/Clima: "fierras sombrías
Organización: solitario o rebaño (2-20)
Valor de Desafío : 3
Tesoro: ninguno
Alineamiento: ( :iótíco maligno (siempre)
Avance: ~-1? IX, Grande)

Los caballos que mueren en las -fierras sombrías pueden m, i, , r :,, ti-
vertidos en onikage, animales escamosos con forma de cabal lo, largos
colmillos, colas de cocodrilo, cuencas oculares brillantes y pezuñas
con garras. Su color va del venle oscuro al púrpura-morado, con cri-
nesparecidas a tentáculos del color opuesto.

e0ABATE
Lenonikage ansian la carne viva,y si se encuentran solos ataran te-
merariamente a cualquier criatura viva sin pensárselo. No , , ¡ ,, ( .w
te, estos horribles seres a menudo sirven de montura a ha¡,¡
tantes de las Tierras sombrías aún peores y aprenden a
controlar su ansia instintiva cuando llevan a un jinete. Se
les encuentra más a menudo sirviendo como monturas pata L
moho-bujin, akutsukai o akutenshi (consulta el Capítulo
12 : las Tierras sombrías).
Muerto viviente : inmune a losefectosenajenadoreso l

de dormir, al veneno, la parálisis, el aturdimiento y la en-
fermedad . No se ve afectado por heridas criticas, daño ate-
nuada daño de característica, consunción de energía ni
muertepor daño masivo.

?=R""0LAR
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El pennaggolan se encuentra entre las criaturas muertas vi-
vientes más temibles que existen .

Este tipo de vampiro se alimenta de los débiles y enfermos, ata-
cando granjas solitarias o a pequeños grupos de viajeros míenrra,
duermen. En su forma natural, es una horrible cabeza flotantecon vi-
ceras e intestinos colgándole del cuello. La criatura puede manipular
estos espantosos tentáculos con una fuerza atroz, enrollándolosalrede-
dor de la garganta y las extremidades de sus víctimas para arrebatarles
hvida 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 vísceras en su cuerpo original, ya menudo se infiltra en co-
munidades aisladas disfrazado de viajeroocampesino. Sin embargo,
sólo puede alimentarse en su forma natural, y en ella es fácilmente
reconocible .

Los perutaggolan hablan todos los idiomas que conocieran en vida.

CT=AT VR =RRI~GGOLIiR
'Pennaggolati' es una plantilla que puede añadirse a cualquier criatura
humanoide (a la que nos referiremos de ahora en adelante como 'cria-
tura base"). El tipo de la criatura cambia a 'muerto viviente -. Utiliza ro-
das las estadísticas v aptitudes especiales de la criatura base excepto las
aquí anotadas .
Dado de golpe: aumenta a d 12.
Velocidad: en firma humanoide, la velocidad del pennaggolan es

la misma que la de la criatura base. En su forma natural, vuela a una ve-
locidad de 50' (maniobrabilidad buena) .
CA: la armadura natural de la criatura base aumenta en +4.

Ataques: conserva todos los ata-
.;; de la criatura base y obtiene, ade-

mas, un ataque de mordtsro st no lo tuviera . En su fonna natural, pue-
de atacar con sus vísceras con su tonificador de ataque base, y con su
mordisco con -5 al ataque base (incluso si éste fuera +5 o inferior) .
Daño: el ataque de mordisco del pennaggolan inflige un daño de

i d6 + 1'2 del modificador de Fuera de la criatura . Su ataque de vísce-
ras inflige un daño de ido + el modificador de Fuerza de la criatura.
Ataques especiales: conserva todos los ataques especiales de la cria-

tura base y obtiene, además, los descritos a continuación. Si no se espe-
cifica otra cosa, las salvaciones tienen una CD de 10 + 1/2 DG del pen-
naggolan + la puntuación en Mancha del pennaggolan Su puntuación
de Mancha es igual a la mitad de su puntuación en Carisma + 1.

Dominación (Sb) : el pennaggolan puede doblegar la voluntad de un
oponente con sólo mirarle a los ojos. Esto es similara un ataque de mi-
rada, excepto en que la criatura debe emplear una acción estándar y
que aquellos que estén mirándola sin más no se verán afectados. Aquel
al que el pennaggolan dirija la mirada debe tener éxito en una salva-
ción de Voluntad o caerá instantáneamente bajo su influencia como si
se tratara de un conjuro de dominarpersona lanzado por un maho-tstt-
kai de 12. nivel . 12 aptitud tiene un alcance de 30'.

Agarnmt mejorado ;Ex) : para utilizar esta aptitud, el pennaggolan de-
be acertar con su ataque de entrañas. Si consigue inmovilizar, po-
drá constreñir y morder.
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Constreñir (Ex) : con una prueba de presa con éxito contra criaturas
Medianas o más pequeñas, el pennaggolan inflige daño automático
con las entrañas.

Absorción de sangre (Ex): si sujeta a su víctima, el pennaggolan puede
usar sus colmillos para chuparle la sangre . Al hacerlo, inflige Ido pun-
tos de consunción permanente de Constitución cada asalto que man-
tenga sujeta a la presa.

Crear engendro (Sb) : normalmente, el pennaggolan mata a sus vícti-
mas estrangulándolas antesde absorberles la sangre. No obstante, siun
personaje muriera por la aptitud de absorción de sangre de la criatura,
la víctima correría el riesgo de revivir convertido en un nuevo pen-
naggolan. Si el cuerpo permaneciera insepulto durante tres días, tam-
bién se transformaría. La nueva criatura no estaría bajo el control del
pennaggolan que la creara, pero seria irremediablemente maligna, no
sintiéndose atada a su antigua vida.

Cualidades especiales: conserva todas lascualidadesespeciales de
la criatura base y aquellas que aparecen a continuación ; además, ad-
quiere el tipo "muerto viviente" y el subripo "sombrío".

Reducción del daño (Sb) : el cuerpo muerto viviente de la criatura es
fuerte, lo que le concede una reducción del daño 5/+t .

Resistencia a la expulsión (Ex) : el pennaggolan tiene una resistencia +4
a la expulsión (consulta el Manual de Monstruos) . En formahumanoide
no puede ser expulsado.

Resistencia (Ex) : el pennaggolan tiene resistencia 20 al frío y la elec-
tricidad.

Forma alternativa (Sb): el pennaggolan puedeparecer humanoidein-
troduciendosus entrañas en el armazón de su cuerpo original (prime-
ro debe remojarlas en vinagre para reducir su dilatación). En esta for-
ma, parecerá tener su antiguo alineamiento cuando se utilicen
conjuros de detectar el mal o similares sobre él, y no podrá ser expulsa-
do . Si el cuerpo fuera destruido mientras la cabeza estuviera separada
de él, el pennaggolan moriría en ido días .

Aura de miedo (Sb) : como acción gratuita, un pennaggolan en su
forma natural puede generar un aura de miedo en un radio de 30' .
Las criaturas que se encuentren dentro del radio de acción del pen-
naggolan deberán tener éxito en una salvación de Voluntad o queda-
rán estremecidas. Las criaturas estremecidas sufrirán un penalizador
-2 de moral a las tiradas de ataque, tiradas de daño de armas y tiros de
salvación .

Curación rápida (Ex):el pennaggolancura 5 puntos de daño porasalto.
Salvaciones: igual que la criatura base.
Características: las de la criatura base aumentan de este modo : Fue

+4, Des +2, Int +2, Sab +2, Car +4 . Como criatura muerta viviente, el
pennaggolan no tiene puntuación de Constitución . Su puntuación de
Mancha es igual a la mitad de su puntuación de Carisma +1 .

Habilidades: recibe un bonificadorracial +8 en las pruebas deAve-
riguar intenciones, Avistar, Buscar, Engañar, Esconderse, Escuchar y
Moverse sigilosamente . Por lo demás, son iguales que las de la criatura
base .
Dotes: gana Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Reflejos de com-

bate y Reflejos rápidos, suponiendo que la criatura base cumpla los
prerrequisitos y no tenga ya estas dotes . El pennaggolan pierde el be-
neficio de cualquierdote anterior que la criatura base poseyera .

Terreno/Clima: terrestre y subterráneo/ cualquiera
Organización : solitario
Valor de Desafío: Igual que la criatura base +2
Tesoro : doble estándar
Alineamiento : legal maligno (siempre)
Avance: según clase de personaje

?i7ZSORAI+S ?EÍMC74OLATI
Los pennaggolan son siempre legales malignos, lo que provoca que

ciertas clases de personaje pierdan sus aptitudesde clase. Además,
los personajes que antes expulsaban muertos vivientes, ahora

los reprenderán, y los personajes con un familiar, montura especial o
compañero animal perderán a ese aliado.

EJE^@ ?L0 D's TETIRAGOLAR
Este ejemplo utiliza a un guerrero humano (Grulla) de 5.°nivel como
criatura base .
Pennaggolan
Muerto viviente Mediano (Tierras sombrías)
Dados de Golpe: 5412 (32 pg)
Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 30' en forma humana ; V150' (buena) en forma natural
CA: 17 (+3 Des, +4 natural)
Ataques: entrañas +7 c/c; mordisco +2 c/c ; katana +9 c/c
Daño: entrañas id4+2; mordisco ld6+1; katana 1d10+5
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales : agarrón mejorado, constreñir, absorciónde

sangre, dominación
Cualidades especiales: reducción del daño 5/+1, resistencia 20 al

frío y la electricidad, forma alternativa, curación rápida 5,
resistencia +4 a la expulsión

Salvaciones: Fort +4, Ref+6, Vol +3
Características: Fue 14, Des 17, Con -, Int 14, Sab 15, Car 19,

Mancha 10
Habilidades: Averiguar intenciones +14, Concentración de iaijutsu

+9, Diplomacia +9, Piruetas +7
Dotes: Alerta, Desenvainado rápido, Especialización en armas

(katana), Esquiva, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate,
Reflejos rápidos, Soltura con un arma (katana)
Muertoviviente: inmune a los efectos enajenadores o de dormir,

al veneno, la parálisis, el aturdimiento y la enfermedad. No se ve afec-
tado por heridas críticas, daño atenuado, daño de característica, corr
sanción de energía ni muerte pordaño masivo.

Las salvaciones de Voluntad contra la dominación y el aura de mie-
dode este pennaggolan tienen una CD de 22

Objetos mágicos transportados : talismán de grulla veloz(acelerar)
Valor de Desafío: ,,

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/c; mordisco +t c/c
Daño: katana ld10+3 ; mordisco id4+1
Frente/Alcance : 5 x5'/ 5' (20' con mordisco)
Ataques especiales: agarrón mejorado, constreñir 1d6+2
Salvaciones: Fott +1, Ref+6, Vol +6
Características : Fue 14, Des 15, Con 10, Int 11, Sab 14, Car 10
Habilidades: Avistar +9, Engañar +6, Diplomacia +7, Disfrazarse +7
Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre / cualquiera
Organización: solitarioo expedición (2-5)
Valorde Desafío: 2
Tesoro: estándar
Alineamiento: caótico maligno (normalmente)
Avance: según 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



fuerza por
mantener la ilu-
sión de humanida,i

I,

	

Suele vestir ropa bonita
o las humildes prendas
de un peregrino u arre,
viajero. La ilusión e
rompe rápidamente
cuando ataca a una victt-
maescogida, ya que extiende
su cuello como una enorme
serpiente, hasta una dis-
tancia de 20'. La boca del
rokuro-kubi está llena
de afilados colmillos.

Los rokuro-kubi ha-
blan común y yuan-ti .

, � a- Sin embargo, el único rasgo de
serpiente es su largo cuello,
que puede enroscarse alre-
dedor del cuello de un
oponente para estrujar-

h, o estrangularlo hasta la
tn uerte .

1 n la mayoría de las circunstan-
cias, el rokuro-ku-

bi no se dife-
rencia de los
humanos,

y se es-

COABAT=
Los rokuro-kubi son astutos y ladinos, y disfrutan causando sufri-
miento. A veces se hacen amigos de un grupode viajeroso una familia
de campesinos, sólo para matarlos de uno en uno y en secreto. Se sue-
len disfrazar de viajeros y atacar a otros viajeros que se encuentran en
el camino.
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el rokuro-kubi

debe acertar con su ataque de mordisco . Si consigue inmovilizar, .4 .-

	

~
podrá constreñir con su cuello de serpiente .

Constreñir (Ex} el rokuro-kubi inflige id6+2 puntos de daño
con una tirada de presa con éxito contra criaturas de tamaño Mediano
o más pequeñas. Mientras constriñe, sólo puede utilizar su arma para
atacar al oponente constreñido.

COMBATE

5A70 CICTATIT=
En las tierras de Aventuras orientales diversos sapos gigantes son ame-
nazas comunes.

Su tamaño va desde los 4' de largodel sapo del fuego hasta l0 8 del
de hielo, y en inteligencia, desde el nivel animal hasta el de un hu-
mano retrasado o el de un ogro brillante . Más o menos, todos se pa-
recen a sus primos comunes Diminutos, aunque su coloración varía
enormemente .

Con la excepción del sapo del fuego, todos los sapos gigantes atacan con ~~
sus largas lenguas, utilizándolas para arrastrar a sus presas hasta su boca.

Agarrón 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
y su víctima realizarán pruebas enfrentadas de fuerza . Ambos obten-
drán un bonificador +4 en su prueba por cada categoría de tamaño por
encima de Mediano, o un penalizador-4 por cada categoría pordebajo .
Si el sapo gana la prueba enfrentada de Fuerza, arrastra a la víctima
acercándola 1 pie por cada punto de diferencia entre los resultados de
la prueba. Si fuera la víctima quien saliera ganando la prueba enfrenta-
da, se liberaría. Si la distancia entre ésta y el sapo se viera reducida a 0,
este último efectuaría inmediatamente un ataque de mordisco. La víc-
tima se considerará apresada y perderá todo bonificador de Destreza a
la CA.

Los sapos también tienen agarrón 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 decuerpo a cuerpo normal. Si consigue
inmovilizar, podrá engullir.
Engullir (Ex): el sapo puede intentar engullir a un oponente que

sea al menos dos categorías de tamaño menorque él (los sapos gigan-
tes y venenosos sólo engullen a criaturas Menudas o más pequeñas,
mientras que los de hielo pueden con criaturas Pequeñas o menores)
Para engullir a una criatura, el sapo debe tener éxito en una prueba de
presa. Una vez está en el interior, el oponente sufre daño aplastante
igual al daño del mordisco del sapo más 1d4 de daño por ácido cada +~
asalto. La criatura engullida puede abrirse camino usando las garras o
armas cortantes para matar a la criatura desde dentro (CA 15).

T
nV
R
5
T

Vn

5



Dados de Golpe:
Iniciativa:
Velocidad:
CA:
Ataques:

Daño :

Frente/Alcance :
Ataques especiales :
Cualidades especiales :
Salvaciones:
Características:
F iabilidades:
Dotes:

Terreno/Clima:
Organización :
Valor de Desafío:
Tesoro :
Alineamiento :
Avance :

Dados de Golpe:
Iniciativa :
Velocidad:
CA :
Ataques:

Daño :
Frente/Alcance :
Ataques especiales :
Cualidades especiales:
Salvaciones:
Características:
Habilidades:
Dotes:

Tirreno/Clima:
Organización:
Valor de Desafío:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

Sapo gigante
Bestia Mediana
2d10+2(13 pg)
+2 (Des)
20'
D, (- 2 Des, +4 natural)
mordisco +1 c/c;
lengua +3 toque distancia
mordisco Id6;
lengua Id4 atenuado
5x5'/ 5'(l 0'con lengua)
agarrón mejorado, engullir

Fort +4, Ref +S, Vol -1
Fue 10, Des 15, Con 12, Int 2, Sab 9, Car 5
Esconderse +11, Saltar +6

terrestre o subterráneo / templado y cálido
solitario o colonia(2-12)
1
ninguno
neutral 1siempre)
3-4 DG (Mediano); 5-6 DG (Grande)

Sapo venenoso
Bestia Mediana
2d1o+4 (15 pg)
+2 (Des)
20'
I S (+2 Des, +3 natural)
mordisco +t c/c;
lengua +3 toque distancia
mordisco Id6 más veneno; lengua 1d4 atenuado
5 x 5'/5'(l 0' con lengua)
veneno, agarrón mejorado, engullir

Fott +5, Ref+5, Vol -1
Fue 10, Des 15, Con 14, Int 2, Sab 9, Car 5
Esconderse +11, Saltar +6

terrestre o subterráneo,! templado y cálido
solitario o colonia (2-8)

ninguno
neutral (siempre)
3-4 DG (Mediano); 5-6 DG (Grande)

1 Rt sapo Mediano puede inmovilizar a un oponente Menudo, dos Di-
minutos o cuatro Minúsculos en su garganta. Un sapo Grande puede
inmovilizara una criatura Pequeña, dos Menudas, cuatro Diminutas u
ocho Minúsculas . Uno Enorme (como un sapo del hielo avanzado)
puede con una Mediana, dos Pequeñas, cuatro Menudas, ocho Dimi-
nutas o dieciséis Minúsculas .

Habilidades: todos los sapos obtienen un tonificador racial +4 en
laspruebas de Saltar.

SA?0 G1GARTs
Los sapos gigantes son exactamente lo que su nombre indica : versiones
muygrandes de sapos comunes, de un promedio de unos 5' de largo y de

150 a 200 lb. depeso. Su coloración va del marrónapagado al rojo hie-
no. Su piel está totalmente seca, y resulta áspera al tacto y desigual

Sapo de fuego
Bestia mágica Pequeña (fuego)
4d10(22 pg)
+3 (Des 1

20'
14 (+1 tamaño, +3 Des)
ninguno

ninguno

5x s'1 5'(3« con bola de fuego)
bola de fuego
Subtipo de fuego
Fort +4, Ref+7, Vol +1
Fue 6, Des 17, Con 10, Int 5, Sab 10, Car 7
Avistar +7, Escuchar 47,Saltar+4
Esquiva, Movilidad

terrestre o subterráneo / templado y cálido
solitarioocolonia (2-6)
2
estándar
caótico neutral (siempre ;
5-7 DG (Pequeño); 8-12 DG (Mediano)

Sapo de hielo
Bestia mágica Grande (frío)
5d10+15(37 pg)
-5 f+1 Des, +4 Iniciativa mejorarla;
30'
16 (-1 tamaño, +1 Des, +6 natural)
mordisco +8 c/c,
lengua +5 toque distancia
mordisco 2d6+6; lengua Id4.+4 atenuado
5x lo?/ 5'(l 0' con lengua)
agarrón mejorado, engullir, esfera de frío
Subtipo de frío
Fort +7, Ref+5, Vol +1
Fue 18, Des 13, Con 17, Int 8, Sab 10, Car 7
Avistar +8, Esconderse +7, Escuchar +8, Saltar +10
Iniciativa mejorada

terrestre o subterráneo / frío
solitario 0 colonia (24)
3
monedas50%; bienes doble; objetos estándar
neutral (siempre)
6-8 DG (Grande); 9-15 DG (Enorme)

COIRBAT's
Cuandocaza, el sapo gigante permanece inmóvil hasta que la presaen-
tra dentro del alcance de su lengua y después ataca para conseguir su
comida .

Habilidades: la coloración del sapo gigante le concede un bottifi-
cador racial +4 en las pruebas de Esconderse .

510.?0 D= FV=GO
El sapode fuego mide unos 4' de largo y pesa unas 100 lb. Su piel es de
un rojo brillante y está cubierta de bultos ásperos de color púrpura.

con13ATa
El sapo de fuego rara vez ataca, a no ser que se sienta amenazado, moles-
tado o que defienda su guarida. No atacacon su lengua como los demás



sapos, sino que exhala una pequeña bola de fuegocon un alcance de 30'
(sin incremento de distancia). la bola de fuego tiene un radio de explo-
sión de 5'e inflige 2d8 puntos de daño a todas las criaturas que se en-
cuentren dentro del mismo. Las criaturas afectadas sufrirán la mitad del
daño si tienen éxitoen una salvación de Reflejos (CD 15).
Subtipo de fuego(Ex): inmunidad al fuego, doble dañoporfrío ex-

cepto con una salvación con éxito.

sA?0 v=R=ROS0
Aparentemente, el sapo venenoso no se diferencia de un sapo gigante .

COAE10.T'm
El sapo venenoso utiliza las mismas tácticas que el gigante .
Veneno (Ex} mordisca salvación Fortaleza (CD 13} daño inicial in-

consciencia, dañosecundario 3d6 Constitución (temporal).

5A?0 D= MIELO
El sapo de hielo mide 8' de longitud y pesa 400 lb . o más. Su piel bul-
bosa es de un color blanco mortecino, cambiando a azul pálido en las
zonas verrugosas Es bastante inteligente, y recoge activamentegemas
yjoyas, particularmente diamantes.

CORYBAT'a
Aunque es más inteligente que los simples animales, el sapo de hielo
sigue siendo demasiado corto de luces para poner en práctica tácticas
complicadas . Ataca a casi cualquier cosa y lucha brutalmente .

Esfera de frío (Sb): cada dos asaltos, y comoacción estándar,el sapo
de hielo puede exudar una esfera de frío que causa entumecimiento en
un radio de 1ti centrado en sí mismo. Las criaturas que se encuentren
dentro de ese radio sufren 3d6puntos de daño por frío (un éxitoen una
salvación de Fortaleza contra CD 15 reduce este daño a la mitad).
Subtipo de frío (Ex): inmunidad al frío, doble daño por fuego ex-

cepto con una salvación con éxito .

sRi~c.nd

	

04.ATS w Ju1,1
Ajeno Grande (bueno, espíritu, legal)
Dadosde Golpe: 12d8+36 (90 pg)
Iniciativa: +4 i Iniciativa mejorada)
Velocidad: 40', V140' (buena)
CA : 22 (+12 natural)
Ataques: +16 c/c, 2 gamas +11 c/c
Daño : gorreada 1d8+5; garra 1d6+2
Frente/Alcance : 5 x 5'/ 10'
Ataques especiales : agarrón mejorado, desgarramiento 2d4+2,

aptitudes sortílegas
Cualidades especiales: reducción del daño 30/+3, inmunidad al
veneno, resistencia 20 al fuego, curación rápida 4, RC 24
Salvaciones: Fort+11, Ref+8, Vol+13
Características: Fue 20, Des 11, Con t', Int 18, Sab 1

Car 20
Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avistar + 11,,

Buscar +16, Concentración +15, Conocimiento de
conjuros +16, Diplomacia +17, Escuchar +16 Equdthnu -12.
Intuir la dirección +16, Piruetas +12, Saber (arcano) +16, Saber
(espíritus) +16

Dotes: Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada, Pericia, Pericia superior

Terreno/Clima : terrestre /cualquiera
Organización: solitario
Valor de Desafío: 14
Tesoro: ninguno

Alineamiento: legal bueno (siempre ;
Avance : 13-15 DG (Grande); 16-36 Dt:' Enorme)

Los shirokinukatsukami, también conocidos como "devoradores de
sueños", por ahuyentar de vez en cuando a los espíritus que provocan
laspesadillas, son espíritus poderosos y amables, que ayudan a los mor-
tales que se lo piden, y a veces son enviados para proteger a una perso-
na meritoria o célebre .

La apariencia del shirokinukatsukami quizá sea más extraña que la
de cualquier otra criatura espíritu Tiene el grueso cuerpo de un caba-
llo erguido sobre unas patas traseras de tigredemasiado grandes . Un fi-
no pelaje marrón o dorado cubre su cuerpo,acentuado con dibujos de
coloresvivos y brillantes. Su rostro es el de un león,con una espesa me-
lena. Pero tiene los ojos de un humano, la trompa ycolmillos de un ele-
fante y la cola de una vaca. Además, sus brazos son como los de un si-
mio, terminados en garras de tigre con largas uñas púrpuras.

Los shirokinukatsukami hablan la lengua de losespíritus yelcomún.

COABAT=
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 estupidezde sus acciones, y les ofrece la oportunidadde
acabar con sus actos malvados y retirarse . Si el espíritu maligno se nie-
ga o ataca al shirokinukatsukami, éste lucha sin cuarteL
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el shirokinukat-

sukami debe acertarcon su ataque degarra o mordisco . Si consigue in-
movilizar, podrá desgarrar.

Desgarramiento (Ex): un shirokinulatsukami que consiga inmo-
r .íra realizar dos ataques de desgarramiento (+16

- . ,n sus patas traseras, que infligen
1+2 puntos de daño cada una.
Aptitudes sortílegas : a voluntad-

1 irru6) rnágtco contm el mal,knrurgaseo
sa, inrnsrboLdad, mrnsajeonírugprvyrc-
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ción astn4 teleportar sinerror(él mismo más 50 lb. de objetos solamente), vis-
ta onírica"; 3/día-<arro de las nubes (él mismo más so lb. de objetos sola-
mente), disipar el mal, dominar monstruo; 1/día-revivir a los muertos, sanar.
Además, el shirokinultatsukami puede usar lassiguientes habilidadesa vo-
luntad, como acción gratuita: detectar el mal, detectar pensamientos, perciinr
cambia(ornms°.Todas estasaptitudessoncomo los conjuros lanzados porun
hechicerode 14 :' nivel (salvaciónCD 15 + niveldelconjuro).

Aberración Mediana (acuática)
Dados de Golpe: 4ds+4 (22 pg)
Iniciativa : +2 (Des)
Velocidad: 20', Nd 30'
CA: 17 (+2 Des, +5 natural)
Ataques: 4 armas +S c/c; 3 brazos +8 c/c; mordisco +3 c/c
Daño: armas 1ds+2; brazos 0; mordisco 2d4+5
Frente/Alcance : 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales : agarrón mejorado, constreñir
Salvaciones: £ort +2, Ref+3, Vol +4
Características : Fue 20, Des 15, Con 12, Int 12, Sab 11, Car 10
Habilidades: Avistar +5, Esconderse +1 P, Escuchar+4, Moverse

sigilosamente +9,Trepar +12
Dotes: Combate con múltiples armas, Multidextrismo

Terreno/Clima: acuático / templado y cálido
Organización: solitario, expedición de guerra (2-7) o tribu (8-20)
Valor de Desafío: 2
Tesoro: estándar
Alineamiento: legal neutral (normalmente)
Avance: 5 DG (Mediano); 6-12 DG (Grande)

Tako

TI~I~C~

Los tako se parecen muchoa grandes pulpos de unos 6' de diámetro cu-
biertos congruesas capasde piel curtida Los machossuelen serde color
verde claro y las hembrasde tono rojo anaranjado, aunque pueden cam-
biar de color con facilidad . Tienen ocho flexibles tentáculos forrados de
músculos circulares que acatan como ventosas. Sólo tienen un ojodora-
doen el centro de la cabeza, yunas afiladas yprominentes mandibulas se-
mejantes al pico de un loro surgen de debajo desustentáculos.

Los tako tienen su propio idioma basado en los movimientos de sus
tentáculos y los cambios de color.

Co^, BATE
Aunque normalmente son dóciles, los tako atacan a toda criatura que
invade su territorio. Además, tienen un fuerte sentido del honor, se
vengan de los ataques y se aliar 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.
Agarrón mejorado(Ex): para utilizar esta aptitud, el tako debe

acertar con un ataque de brazo a un oponente de tamaño Medianoo
más pequeño. Si consigue inmovilizarlo, podrá constreñir.

Constreñir (Ex} el tako inflige 2d6+5puntos de daño con unatirada de
presa con éxito contra criaturas de tamaño Mediano o más pequeñas

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 múltiples armas y Multidextrismo, po-
see la aptitud racial de poder atacar con siete brazos en un asalto sin
ningún penalizador.

Humanoide Pequeño (tasloi)
Dados de Golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa : +1 (Des)
Velocidad: 20', Tr 40'
CA: 15 (+1 tamaño, +t Des,

+2 natural, +1 escudo de madera pequeño)
Ataques : media lanza +0 c/c ; o 2 garras +0 c/c ; o media lanza

' distancia
llano: media lanza Id6-1; garra Id4-1

Frente/Alcance: 5 x 5'/ 5'
Cualidades especiales : visión en la
penumbra, sensibilidad a la luz
Salvaciones : Fort +0, Ref +3, Vol +0
Características: Fue 8, Des 13, Con 10,

Int 9, Sab 11, Car 10
Habilidades: Avistar +2, Esconderse +7° ,
Escuchar +2, Moverse sigilosamente +4°,
I'repar +9
Dotes: Alerta

1, rreno/Clima: bosque / cálido
Organiz~ tribal (10-100)
Valorde Desafío: 1/2
Tesoro: estándar

Alineamiento: caótico maligno
nurtnalmente)
Avance : según clase de personaje

Los tasloi, habitantes de la jungla pequeños pero peligro-
sos, trepan gateando a los árboles con facilidad, tendiendo embosca-
das a viajeros imprudentes.



Son humanoides de largas piernas y cabeza plana. Andan e�
una postura encorvada, tocando el suelocon losnudillos de ve :
en cuando. Su piel es de un verde lustroso y están cubiertos
un fino y áspero pelo negro. Sus ojos gatunos brillan con un ~.
lor dorado .
Los tasloi hablan su propio idioma y común.

co^BATE
Los tasloi difícilmente suponen el peligro más te-
mible de las selvas, pero pueden ser una sería
amenaza cuando se encuentran en gran núme
ro . Conocen las guaridas de monstruos más
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 rápidamente
cuando son superados en número, pero
siempreregresan para acosar a sus enemi-
gos, esperando agotarlos mediante repe-
tidos ataques. En caso de derribar a u, ,
oponente, intentan huir llevándose
el cuerpo si es posible, pues comen
carne humanoide.

Sensibilidad a la luz (Ex): los
tasloi sufren

	

---
un penalizador
-1 en las tira-
das de ataque
cuando se encuentran bajo la brillante luz del sol o en el radio de un
conjuro de luz del día.
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 ár-
boles.

Tengu,cabeza de cuervo
Humanoide monstruoso Mediano

Dados de Golpe:

	

2d8 (9 pg)
Iniciativa :

	

+2 (Des)
Velocidad:

	

30', VI 60' (regular)
CA :

	

13 (+2 Des, +1 natural)
Ataques:

	

katana +S c/c; picotazo -2 c/c
Daño :

	

katana 1d1o+1 ; picotazo Ido+1
Frente/Alcance :

	

5 x S'/ 5'
Ataques especiales:

	

desconcertar con las alas,
aptitudes sortílegas,
sutileza con un arma

Cualidades especiales : imitación desonidos
Salvaciones:

	

Fort +0, Ref +5, Vol +5
Características :

	

Fue 12, Des 15, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 13
Habilidades :

	

Averiguar intenciones +7, Avistar +7,
Concentración de iaijutsu +6, Diplomacia +6,
Interpretar +4, Intimidar+6

Dotes:

	

Esquiva, Movilidad

Terreno/Clima:
Organización:
Valor de Desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

terrestre / cualquiera
solitario
1
estándar
neutral (normalmente)
según clase de personaje

Tengu, cabeza humana
Humanoide monstruoso Pequeño
Sd8 (22 pg)
+7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
30', VI 40' (regular)
15 (+1 tamaño, +3 Des, +1 natural)
Katana +11 c/c
Katana 1dlo
5x5'/5'
desconcertar con las alas,
conjuros, aptitudes sortílegas,
sutileza con un arma
imitación de sonidos, RC 15
Fort +1, Ref+7, Vol +7
Fue 10, Des 17, Con 10, Int 15, Sab 16, Car 15
Averiguar intenciones +11, Avistar +11,
Concentración de iaijutsu +lo, Diplomacia +lo,
Intimidar +1o
Ataque elástico, Esquiva, Movilidad,
Soltura con un arma (katana)

terrestre / cualquiera
solitario

estándar
neutral (normalmente)
según clase de personaje

Los tengu son una antigua y mágica ra-
de combatientes . Son eruditos y maes-

:os, e imparten su sabiduría a aquellos
i ,

	

les buscan y prueban ser dignos
~u)norables . En el escenario de
empaña 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 montañas
de más allá . El tengu es un cuer-
vo bípedo de tamaño humano
con brazos emplumados, pico
puntiagudo y enormes alas. Lleva
ropa y, a veces, piezas de armadura
como los humanos, además de

portar armas humanas (parti-
cularmente la katana) . Aun-
que la mayoría de tengu tie-

nen cabeza de
cuervo, algunos la

tienen más parecida a
los humanos, aunque con narices increíblemente largas y puntiagu-
das . Estos tengu con cabeza humana son más pequeños que sus pa-
rientes, pero más inteligentes y mágicos.

Los tengu hablan su propio idioma y común. Los de cabezahumana
también hablan la lengua de los espíritus.
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Los tengu son expertos combatientes, yluchan con la katana como un
samurai humano. Sus técnicas son poco ortodoxas, por no decir más,
pues utilizan sus alas para desconcertar alenemigo yresaltar la esquiva
y la movilidad.

Desconcertarcon 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, además de sus ataques nor-
males, el tengu puede realizar una prueba de Engañar (enfrentada a la
prueba de Averiguar intenciones de su oponente). Si tiene éxito, el
ataque del tengu obtiene un bonificador +2 decircunstancia ese asalto.

Aptitudes sortílegas: todos los tengu tienen las siguientes aptitu-
des sortilegas : a voluntad-alarido, cambio cíe aspecto, imagen menor, soni-
do fantasma . Los tengu de cabeza humana también tienen estas aptitu-
des: a voluntad-contorno borroso, imagen mayor, imagen múltiple,
invistbtlulad. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un he-
chicero con tantos niveles como DG tenga el tengu (salvación 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 salvación es 15 + nivel del conjuropara 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

Imitación de sonidos (Ex): los tengu pueden imitar cualquiervoz
o sonido que hayan oído. Los oyentes deben teneréxito en una salva-
ción de Voluntad (CD l0 + 1/2 de DG del tengu + su modificador de
Carisma) para detectar el engaño.

?=:RSOrnms=s T=RGV
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 deberán especializarse en aire, y cada nivel de
shugenja que obtengan añadirá un nivel a su aptitud de lanzar conju-
ros . Por ejemplo, un tengu con dos niveles de shugenja lanzará conju-
ros como un shugenja de 7:' nivel.

Humanoíde monstruoso Grande (espíritu,
Tierras sombrías)
Dados de Golpe: 8(18+24 (F0 pg ;
Iniciativa : +o
velocidad: 30
CA: 20 (-1 tamaño, + 5 natural, { c, gran armadura :
Ataques: alfanjón +12/+7 c/c ; mordisco +10 cr'c, cornada +10C 'c

Daño: alfanjón 2d4+5; mordisco ld8+2; cornada ld8+2
Frente/Alcance: 5 x 5'/ 10'
Ataques especiales: cono de miedo, aptitudes sortílegas
Cualidades especiales : reducción del daño 10/+t, olfato
Salvaciones : Fort +9, Ref +6, Vol +9
Características : Fue 21, Des 10, Con 17, Int 16, Sab 17, Car 16,

Mancha 8
Habilidades : Averiguar intenciones +14, Avistar +14, Buscar +14,

Engañar +14, Esconderse +11, Escuchar +14, Saltar +16, Trepar +16
Dotes: Ataque múltiple, Ataque poderoso, 1lendedura

Terreno/Clima : Tierras sombrías
Organización: solitario, escuadra (2-8) o cohorte (9-20)
Valor de Desafío: 6

TSVRO

Tesoro: estándar
Alineamiento: legal

maligno(siempre)
Avance : 9-16 DG (Grande}

17-24 DG (Enorme)

En los últimos años, una nue-
va amenaza ha aparecido en
las Tierras sombrías, 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-
tes cuernos) muestran una
inteligencia, aptitud para el
trabajo en equipo y afinidad
mágica que preocupan al clan
del Cangrejo .

El tsuno, que tiene un
gran parecido con los mino-
tauros, es un gran bípedo de
aspecto animal que combina
los rasgos de los ogros de las



Tierras sombrías, los toros bravos y al1,o
de los leones. Su torso y brazos son ele

humano,aunque sus manos son peligre, i
sas garras . Sus patas son como las de un
toro, pero terminan en tres dedos con
garras. Su cabeza parece el cráneo de un
toro con dos largos cuernos rectos que le
salen de las sienes, dos cuernos curvo
más pequeños sobre ellas y una fila decut
ras púas 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 metal y lleva
grandesarmas hendedoras. Mide de9 a l0' de al-
tura y pesa 500o 600 lb.

Lostsuno hablan sombrío yroltuganés (común).

COMBATE
Los tsuno son criaturas poderosas en combate, cooperando .~
de manera efectiva para obtener bonificadores de flanqueo, c~

tar ser flanqueados y aprovechar al máximo su número.También po-
seen un extraño talentopara la magia, sorprendentemente parecido a la
magia ancestral de la familia Mtsu del clan del León .

Cono de miedo (St) : con un rugido ensordecedor,el tsuno puede infun-
dir miedo en loscorazones desus oponentes .El rugido crea un efecto cor,
forma de cono de SU de longitud las criaturas que se encuentren en e''
interior del cono han de tener éxito en una salvación de Voluntad (1)
17) o huirán despavoridos. Las criaturas despav
sufrirán un penalizador-2 en los tiros de salva
ción y huirán deltsuno. Existe un 50%depo-
sibilidades de que cada criatura deje caer lo
que lleve, elija su camino aleatoriamente
(siempre ycuando esté alejándose del peligro inrne
diato) y huya de otros peligros con los que se encuentre . Si
acaba acorralada, pasará a estar aterrada.
Aptitudes sortílegas: a voluntad : hablar con los

muertos, reprender#, venganza ancestmt° ; 3/día-Mttn-
nación, reprobar', testa onínca'. Estasaptitudes son co-
mo los conjuros lanzados por un maho-tsukai de 8."
nivel (salvación CD 18 + niveldel conjuro).

VAUiI?12Q
56LLTA7ITl

Muerto viviente Mediano
Dados de Colpe: 7d 12 +3 (48 pg)
Iniciativa: +0
velocidad: 20'
CA: 16 (+6 natural)
Ataques: 2 garras +10 c;r
Daño: garra Ido+3
Frente/Alcance: 5x 5
Ataques especiales: maldicion del \'ampit-¡smu

Cualidades especiales: sentirla respiración, muerte viviente,
reducción del daño l0/+1, resistencia al fríoy la electricidad lo,
RC 15

Salvaciones: Fort +2, Ref+2, Vol +4
Características: Fue 17, Des 10, Con -, Int 6, Sab 9, Car 12
Habilidades: Intimidar +11, Saltar +13, Trepar +13
Dotes: dureza

	

Mampirosaltarín
Terreno/Clima: terrestre / cualquiera

Organización: solitario
valor de Desafío: 5
Tesoro: estándar
Alineamiento: caótico maligno

(siempre)
Avance : 8-21 Dt-. C tilediano?

Cuando un cuerpo es enterrado de manera poco
apropiada o en un lugar poco propicio, a menudo
vuelve a la actividad como vampiro saltarín, con an-

sias de matar seres vivos. El cuerpo es animado por el
alma po (la pare maligna del alma) del difunto; el alma

hun (la pare buena) se pierde. Sin el alma hun, el cuerpo
no está realmente vivo, por lo que retiene parte de la rigidez
de la muere. El espectáculo de estas criaturas saltando mien-
tras buscan víctimas podría considerarse ridículo si no fueran
unos oponentes mortíferos .

El regreso de la muerte da a su piel un tinte venlo-
so, colmillos y garras afiladas como cuchillas. Suelen vestir
ropa funeraria, ya sea limpia y nuevaopodrida por la descom-

posición .
Los vampiros saltarines nunca hablan, pero com-

COMBA?=
Los vampiros saltarines no son oponentes sofistica-

-

	

dose inteligentes como losvampirosestándar
del D&D. Su comportamiento es más paree¡

do al de animales rabiosos, atacando con sus ga
tras v colmillos, sin preocuparsedemasiado

por la estrategia y la táctica .
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Maldición del vampirismo (Sb) : todo humanoide golpeado por
el ataque de garra de un vampiro saltarín debe teneréxito en un salva-
ción de Fortaleza (CD 13) o contraerá una maldición que lo transfor-
mará a su vez en uno de ellos. En el transcurso de id4+1 días, la vícti-
ma se transforma lentamente en un vampiro, le crecen colmillos y
largas uñas y se vuelve más bestial Para detener la transformación, el
personaje debe recibir un conjuro de quitar maldición antes de que se
complete el proceso. Cada hora que pase saltando o bailando sobre
arroz puro y pegajoso retrasa un día la llegada de la maldición (al igual
que sucede con cualquieresfuerzo físico, un personaje sólo puede bai-
lar sobre atroz pegajoso durante un tiempo antes de cansarse: tras una
hora de movimiento, cada hora adicional inflige 1 punto de daño ate-
nuado al personaje-1 punto acumulativo la segunda hora, 2 puntos la
tercera, 3 la cuarta y así sucesivamente) . Una vez la transformación si-
ga su curso, no puede ser invertida por ningtin medio inferior a un de-
seo o milagro.

Sentir la respiración (Ex): los vampiros saltarines no puedenver a
las criaturas vivas . Sólo pueden detectar su presencia por su respira-
ción . A favordelvampiro, esto significa que la invisibilidad o cualquier
otra magia utilizada para burlar la vista no les engaña.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
respiración) será efectivamente invisible para el vampiro (consulta
"Reglas de ahogarse" en el Capítulo 3 de la Guía del DUNGEON MAStIR
para ver las reglas sobre aguantar la respiración ; cuando un personaje
está inconsciente, empieza a respirar-un personaje no puede suici-
darse conteniendo la respiración). Las criaturas no vivas que no respi-
ran, incluyendo muertos vivientes y constructor, son invisibles para la
vista muerta viviente de los vampiros saltarines.
Muerto viviente : inmune a los efectos enajenadores o de dormir,

al veneno, la parálisis, el aturdimiento y la enfermedad. No se ve afec-
tado por heridas criticas, daño atenuado, daño de caracteristica,
consunción de energía ni muerte por daño masivo.

liñnR liary

Gigante Grande (espíritu)
Dados de Golpe: 6ds+12 (39 pg)
Iniciativa : +1 (Des)
Velocidad: 30'
CA : 21 (-1 tamaño, +1 Des, +5 natural, +6 armadura laminada)
Ataques: 2 garras +S c/c; lajatang Enorme +7/+7 c/c
Daño: garra 2d4-15 ; lajatang Enorme 2d6+5/246+2
Frente/Alcance : 5 x5'/ 10'
Ataques especiales: aptitudes sortílegas
Cualidades especiales: regeneración 2
Salvaciones: Fort +7, Ref+3, Vol +S
Características : Fue 21, Des 12, Con 15, Int 16, Sab 16, Car 17
Habilidades : Avistar +9, Escuchar +10
Dotes: Ambidextrismo, Combate con dos armas, Soltura con un

arma (lajatang)

Terreno/Clima: montaña y bosque / templado
Organización: solitario, pareja, partida (3-12) o tribu (13-50)
Valor de Desafio: 4
Tesoro: estándar
Alineamiento: legal maligno (normalmente)
Avance: según clase de personaje

Consumidos por una rabia envidiosa cuando su raza entró en deca-
dencia y la humanidad empezó a destacar, loswang-liang son una raza
antigua e inteligente de gigantes, relacionados con el oni común y el
ogro hechicero .
Un wang-liang mide aproximadamente 1o' de altura y pesa unas

600 lb . Su cuerpo está cubierto de una piel suave de lustroso pelo ma-
rr~m oscuro o negro, incluyendo una maraña de pelo revuelto sobre

3bem y, en los varones, una larga barba oscura . Sus pies
minan en dos anchos dedos con unas uñas negras y
ganchudas, mientras que los dedos de la mano tienen

_ , arras retráctiles. Sus ojos son anchos y grandes, casi
r,Ilinos, con el iris negro bordeado de un rojo lumi-
noso y encendido. Sus dientes son los afilados col-
millos de un carnívoro . El wang-liang viste ropa



ligera, hecha de algodón o seda y
normalmente de colorrojo o ver-
de . En combate, prefiere la arma-
dura laminada y portar armas
exóticas como el lajatang.

Loswang-liang hablangigante
v común.

CoABATE
Los wang-liang desprecian a los
humanos y rara vezdejan pasar la
oportunidad de matarlos, lasti-
marlos, humillarlos o atormen-
tarlos. Apesarde todo, soncriatu-
ras con un profundo sentido del
honor, manteniéndose fieles a su
palabra . Su inteligencia los con-
vierte en astutos enemigos.

Aptitudes sortílegas: a vo-
luntad-alterar el pro1no nc-
pecto (a cualquier forma
humanoide de en-
tre 4y 12' de altu-
ra), invisibilidad,
ver lo invisible, vínculo
telepático de Rary (sólo con
otros wang-liang).
Regeneración (Ex) : el

wang-liang sufre daño normal
causado por fuego y ácido.
Dotes: los wang-liang obtie-

nen Ambidextrismo como dote
adicional_

Terreno/Clima: colinas y montañas / frío
Organización: solitario o clan (2-7)
Valor de Desafío: 3
Tesoro: estándar
Alineamiento: neutral (normalmente)
Avance: 5-8DG (Grande); 9-12 DG (Enorme)

Humanoide monstruoso Grande (frío)
Dados de Golpe: 4d8+4 (22 pg)
Iniciativa: +1 (Des)
Velocidad: 40'
CA: 14 (-1 tamaño, +1 Des, +4 natural)
Ataques: 2 garras +7 c/c
Daño: garras ld6+4
Frente/Alcance : 5 x 5'/ 10'
Ataques especiales: agarrón mejorado,

constreñir
Cualidades especiales: subtipo de frío
Salvaciones: Fort 12, Ref+5, Vol +5
Características: Fue 18, Des 13, Con 12, Int 9, Sab 12,

Car 11
Habilidades: Esconderse +2°, Moverse sigilosamente +6,

Supervivencia +7, Trepar +10
Dotes: Ataque poderoso

J=T1 Los yetis son grandes humanoides de pelo blanco que rondan por las
montañas árticas en busca de presas. Su capacidad para camuflarse en
la nieve, unida a su espeluznante aullido, que a veces se escucha en el
ecode las montañas, les ha dado reputación de criaturas siniestras yso-
brenaturales, pero, en realidad, son poco más que grandes simios car-
nívoros .

Los yetis miden unos 8' de altura y pesan 300 lb. o más. Sus podero-
sos cuerpos están cubiertos de un pelaje largo y blanco. Sus manos y
pies son anchos y planos, ayudando a repartir su peso en los terrenos
nevados peligrosos. Caminan a cuatro patas como los gorilas, pero se
sienten cómodos luchando erguidos. Sus ojos son de color azul helado
o sincolor,y sus garras y carne son de un blanco marfil . En lugar dede-
pender de una gruesa capa de grasa corporal para mantener la tempe-
ratura, el yeti tiene un pelo grueso y cálido que absorbe el calor para
mantenerse caliente . Un párpado transparente adicional le permite
ver con claridadcuando hay un fuerte temporal de nieve.
Los yetis hablan gigante.

CornBAT=
Los yetis acechan a sus presas y preparan emboscadas para coger a sus
víctimas por sorpresa. 11na vez en la pelea, luchan ferozmente con sus
garras.

Agarrón mejorado(Ex) : para utilizar esta aptitud, el yeti debe acer-
tar con un ataque de garra. Si consigue inmovilizar a un oponente de
tamaño Mediano o más pequeño, podrá constreñir.

Constreñir (Ex) : el yeti inflige id6+4 puntos de daño con una
tirada de presacon éxito contra criaturas de tamaño Medianoo



más pequeñas, más 2d6 puntos adicionales de daño por frío debido a

los efectos de absorción de frío del pelo de la criatura.
Subtipo de frío (Ex): inmunidad al frío, doble daño por fuego ex-

cepto con una salvación con éxito.
Habilidades: el pelo blanco del yeti le concede un bonificados +t5

en las pruebas de Esconderse en la nieve.

Yvki-OROnA
Fata Mediana (espíritu, frío)
Dados de Golpe: 8d6 (28 pg)
Iniciativa: +S (+Des,+4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 30'
CA: 19 (+Des, +4 desvío, +4 natural)
Ataques: toque +4 toque c/c
Daño: toque id 10 frío
Frente/Alcance : 5 x 5'/ 5'
Ataques especiales: mirada paralizante, aptitudes

sortílegas
Cualidades especiales: perderse, subtipo de

frío
Salvaciones: Fort +2, Ref+7,

Vol +8
Características: Fue 10, Des 13,

Con 10. Int 13, Sab 14,
Car 19

Habilidades: Averiguar
intenciones +13,

Avistar +14, Esconderse +15°,
Escuchar +14, Engañar +15

Dotes: Alerta, Esquiva,
Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: montañas, colinas y
bosque / frío
Organización: solitario o

familia (2-3)
Valor de Desafío: 4
Tesoro : ninguno
Alineamiento: caótico maligno

o caótico bueno
(normalmente)

Avance : 9-24 DG (Mediano)

Las yuki-on-na, hermosos espírit11 ,
de los yermos helados, son odiosa,
destructivas o amables y bondadosas .
Pueden resultar peligrosas en ambos
casos, pues aquellos que las persi-
guen, sea cual fuere su intención, a

menudo acaban perdidos en una
ventisca.

La yuki-on-na parece una mu-
jer humana de la más extraña be-
lleza. Tiene el pelo negro hasta la
cintura, dulces ojos azules y unos
labios rojos y carnosos . Su piel es
azul pálida y fría al tacto. Viste tú-

nicas blancas como la nieve que
ondean y giran continuamente a su

alrededor, incluso cuando no sopla el

viento. Algunos dicen que la yuki-on-na es el espíritu de una per-

sona malvada e insensible, pero otros afirman que se trata del espí-

ritu de una chamán o shugenja que murió mientras se encontraba

perdida en una tormenta de nieve. Tal vez ambas versiones sean

ciertas, y el alineamiento de la yuki-on-na dependa del que tuviera

en vida .
Las yuki-on-na hablan la lengua de los espíritus y común.

COlil810.T=
Las yuki-on-na casi nunca han sido vistas excepto en medio de una

fuerte tormenta de nieve . Las malignas aprovechan estas oportunida-

des paraatacar desde un lugaroculto, mientras que las buenas a menu-

do han sido vistas bailando en la nieve . Rehuyen el combate cuerpo a

cuerpo sea cual sea su alineamiento, utilizando su ataque de toque para

capturar a sus presas fo defenderse).
Mirada paralizante (Sb) : la yuki-on-na puede

}r� .il i7ar a otras criaturas con la mirada . Esto es si-
ni ilar a un ataque de mirada, excepto en

que la criatura debe emplear una ac-
cion estándar y que aquellos que

estén mirándola sin más no se
verán afectados. Aquel al que

la yuki-on-na dirija la mirada

debe tener éxito en una sal-
vación de Voluntad (C :D 18)o

será afectado como si se tra-
tara de un conjuro de inmovilr
:ar monstruo lanzado por un he-
chicero de 8:' nivel. La aptitud
tiene un alcance de 30'.

Aptitudes sortílegas : a vo-
luntad- catnbiodeaspecto, com-
prensión idiomálica, detectar
pensamientos . Estas aptitudes
son como los conjuros lanzados

por un hechicero de 8:' nivel
(salvación CD 14 + nivel del con-

juro).
Perderse (SO una vez al día, la

yuki-on-na puede tocar a una
víctima y hacer que ésta sea
totalmente incapaz de encon-
trar el camino a ninguna parte

durante las siguientes 3d6 ho-
ras. El personaje no podrá utili-

zar la habilidad intuir la direc-
ción ni tampoco Supervivencia

para evitar perderse . Ni siquie-
ra podrá encontrar la forma de

salir de un armario sin ayu-
da, aunque será perfecta-

mente capaz de seguir a otros per-
sonajes.

Subtipo de frío (Ex) : in-
munidad al frío; doble daño por

fuego excepto con una salva-
'

	

ción conéxito.

7'uki-on-na



a primera parte de este libro te ha proporcionado casi todo lo que
necesitas para crear tu propia campañade Averthtms orientales.
Este capítulo trata acerca de cómo unir esas piezas en una
campaña que se ajuste a tu visión de un escenario basado en

una versión fantástica de Asia. También incluyedos páginas de ma-
pas con ejemplos de edificios quepuedes usar para dar consistencia
1 los lugares de tu escenario .

la primera cuestión quedebesvalorar es unade las que primero se
tratan en la Guía del Di TM, xw MASrrx: determinar el estilo de juego.
Al igual que la fantasía basada en las culturas europeas y las partidasde
D&D con tm "sabor" europeo provienen de diversos estilos, el mate-
rial que sirve defuente a Aventuras oru-rttales varíaenormemente en es-
tilo, y lo mismo sucede con las campañas de Atrrttunts otientak s A pri-
mera vista, un estilo de juego de "patada en la puerta" puede parecer
menos apropiado para una campaña de A~urus orientales, pero no
tiene porqué ser así. EnAtrtttums onettiales, una partidasle ese tipo po-
dría representar ciertas peliculas de artes marciales : en lugar de un sc
miotrobárbaro echandoabajo la puerta, puede tratarse de un monje
empleando una patada giratoria (pero la puerta seguirá corriendo la
misma suerte). El"dungeori' puede ser un antiguo templo abandona-
do, el monasterio de una secta maligna, uncastillo en ruinasounas re-
torcidas cavemas naturales; igualque en una parida normal de D& Iz

Por otro lado, una partida más orientada a la narración puede
ajustarse mejor al sabor de otros materiales relacionados con la
fantasía asiática . Al fin y al cabo, hay una razon para que Are, Di-
plomacia e Interpretar sean habilidades de clase para un samurat:
el samurai de leyenda es mucho más culto que la mayoría de los
guerreros de fantasía arquetípicos. Las complicadas maniobras po-
líticas entre los clanes, el delicado equilibrio entre la paz y la gue-
rra, y las tramas e intrigas de la corte del Emperador son el pan de ,
cada día de las campañas de Aventuras orientales.

ta

Al igual que en una campaña tradicional de D&D, la cuestión
clave noes"¿Qué enfoque es el correcto?"sino "¿Qué enfoque es el
correcto para mi y para mi grupo?" . Debes emplear el material de
Avcrttums orientales para crear aventuras que tusjugadores valoren,
adaptando el trasfondo a su método de juego en lugar de impo-
nerles un estilo que no les divierta .

	

-

Las campañas deAtenttmrs orientak-s cubren toda la gama do9de las par-
tidas estrechamente relacionadas con la historia del muno real hasta
las disparatadas lantasias extraídas de las películas más extravagantes de
artes man ales. Éstas (al igual que el material de este libro) se basanen
las culturasde China, india, Nepal, libet, )apómCorea, Mongolia, Fili-
pinasy el sudeste asiático !Birmania, l ndonesia, Camboya, Iacxs, Mala-
sia,Tadandia y Vietnam). Tus propios intereses y el material con el que
estés tamiliatiz<ado daránfonna al tipo de mundoquedesees construir.

Las decisiones acercade la naturaleza de tu mundo tendrán efec-
to en las opciones que permitasen ti¡ partida. Si diriges unafantasía
"realista' con poca magia, que sea fiel a la historia y leyenda del Ja-
pón de la era lbkugawa, por ejemplo, no querrás que haya por ahí
héroes con la clase de prestigio de espadacl0n danzante saltando
por los árboles y haciendo piruetas sobre las cabezas de sus enemi-
gos, monjes tatuados exhalando fuego, ni personajes hengeyokai .
Por otro lado, si tu inspiración es el clásico de cine tcntxia "Una his-
loria china de, jantasmas", un samurai formal podría echar a
perder el tono de tu campaña.
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Explorador
Guerrero
Hechicero
Monje
Pícaro
Samurai
Shugenja

Sohei
Wu ¡en

TABLA in-l : NOMBRES DE CLASES DE DER50NAr
Cultura

Íl

	

Nombre de clase japonesa
Bárbaro

	

Ban
C~

	

Chamán

	

So, itako,
kannushi
Sekkou
Bushi
Tsukai
Budoka
Nusubito
Samurai
Shugenja,
yamabushi
Sohei

VE 1W0:kTA Urt Ro^B=?
Si tu campaña hace uso de una cultura asiática 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 1 o-1 : nombresde clases de personaje, sugiere nombres
alternativos, extraídos de las culturas japonesa, china e hindú, para las
clases descritas en el Capítulo 2 Con un poco de investigación, podrás
encontrar nombres equivalentes para otras culturas .

Asimismo, hacer que los jugadores mencionen un tetsubo o un kris
en lugarde una gran clava o una espada corta también puede servir pa-
ra que tu aventura tenga mayorcolor locaL La Tabla 10-2 : nombres de
armas,enumera nombres alternativos para las annas comunes del Ma-
nual del jugador e identifica su origen.

O?CIOIms 2ACIAIXES
No estás limitado a las razas descritas enel capítulo 1 : razas. Nada te

impide dirigir una partida de Aventuras orientales en la que ena-
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nos y elfos se conviertan en samurais y wu jen, ya sea junto a las razas
descritas en el Capítulo 2 o en lugar de ellas. También podrías crear un
Rokugan alternativo enel que las siete razas del Manual del jugador susti-
tuyan a los siete Grandes Clanes : los humanos del clan del León son la
personificación delcódigo del guerrero (el bushido), los enanos del Can-
grejo protegen la Muralla Kaiu, los elfos de la Grulla se baten en duelo
conelegancia, los gnomos del Dragón meditanensus fortalezas de mon-
taña (empleando el wakízashi y la daga con su estilo de dos espadas), los
semielfos del Fénix practican la maestría de la magia, los medianos del
Escorpión guardan los secretos de la tierra, y los semiorcos del Unicor-
nioson bárbaros que cabalgan por las tierras del norte .

Algunosdelosmonstruos delManual deMonstruosydel Capítulo9 tam-
bién podrían ser interesantes razas de personaje jugador, utilizando las di-
recrrices para personajesmonstruos del Capítulo 2 de la Guía del DuNtaoN

Mncatrs . Le Tabla 10-3: monstruos como razas, muestra posibles rizas de
monstruos, junto al ajuste de nivel para cada una (consulta el Capítulo 1).

xPARSIOn_5
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En Aventuras orientales se da por supuesto que sólo utilizas los tres li-
bros de reglas básicos del juego D&D: el Manual del jugador, la Guía del
DUNGEONMAsn:R y elManual deMonstruos. Sin embargo, muchosotros
suplementos de reglas pueden mejorar una campaña de Aventuras
orientales . Éstos incluyen las guías relacionadas con las clases (Puño y

Espada, Defensores de la (e,'Ibmo y Sangre, Canción y Silencio y Maestros de lo
salvaje, algunos de los cuales aún no han sido editados en castellano a la
publicación de este volumen), así como el Manual de Psióntra . Ciertas
dotes, clases de prestigio, equipo y otras reglas de tales libros encajan
perfectamente en el ámbito de una campaña de Aventuras orientales, tal
y como se indica a continuación. Por supuesto, queda en tus manos el
incluiro no cualquier regla opcional concreta en tu campaña.

Ciertas dotes de Puño y Espada se han reimpreso en este libro en la
clase de prestigio de maestro de armas. La mayoría de los rasgos in-
cluidos en ese libro pueden funcionar correctamente en una campaña

lCultura Cultura
china hindú
Yi Yav na
Dang- i, Brah ín
wu

Shik ri
Chanshi Singh
Yao ren Mantrika
Seng Muni
Tong shu Dhuka

Kshatriya

No-sheng Devapala
Wujen Swami



TABLA 1t}2: NOMBRES
Nombre del arma
Alabarda

Arco corto compuesto
Arco largo compuesto
Ballesta
Bastón

Bisarma
Cimitarra

Clava
Daga

Espada bastarda

Espada corta

Espada larga
Espadón
Gran clava

Guantelete
Guja
Hacha de batalla

Hacha de mano

jabalina
Kama
Lanza corta
Lanza larga
Lanza pesada
de caballería
Látigo
Martillo de guerra
Maza ligera o pesada
Pico ligero o pesado
Puñal
Tridente

DE ARMAS
Otros nombres (cultura)
ch'i chi, ge, ko, pi chi, yue (China) ;
bisento (Japón)
gong jian (China) ; yumi (Japón)
da¡-kyu (Japón)
nu (China)
bang, gun (China) ; lathi (India) ;
toya (Indonesia) ; bo, rokushakubo (Japón) ;
bong (Corea)
guan dao (China) ; kamayari (Japón)
dao, da huan dao (China) ;
shamshir, tulwar (India) ;
parang (Indonesia) ; bolo (Filipinas)
muton (Filipinas)
dhaw (Birmania) ; piha-kaetta (Ceilán) ;
bi shou, do-su (China) ; bich'wa, khanjarli
(India) ; aiguchi, kozuka, tanto (Japón) ;
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)
dalwel (Birmania) ; no-dachi Capón)
chang bang (China) ; gada (India) ;
tetsubo Capón)
kote Capón)
chan, da dao (China)
ch'iang, ch'i fu, chi, chien, chin, fu, i huang,
liu (China) ; tungi (India) ; masakari,
ono Capón)
bhuj, piso tonkeng (India) :
kapak (Indonesia)
mau (China) ; nage-yari Capón)
lian (China) ; badik (Indonesia)
yari Capón)
mao, girag (China) ; lembing (Malasia)

uma-yari Capón)
pi bian (China)
chui (China) ; dai tsuchi Capón)
suan tou fung (China) ; gada (Indonesia)
zaghnal (India)
katar (India)
san cha, lanza tigre (China) ;
magari yari Capón)

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 comúnmente clérigos ni paladines en

las campañas de Aventurasorientales, Lkfensores de la fe puede resultar di-
ficil de integrar en ellas. Aun así, los chamanes y sohei podrían serap-
tos para clases de prestigio como contemplativo, oráculo divino, liber-
tador sagrado, cazador sagrado, maestro de las mortajas, exorcista
sagrado, puño sagrado y templario. La mayoría de las dotes de Ikfenso-
rcs de la fe giran en torno a la canalización de energía positiva o negati-
va, cosa en la que los chamanes no son tan eficaces como los clérigos.
Sin embargo, los personajes de Aventuras onentales pueden beneficiar-
se de la dote Castigo incrementado, y las nuevas dotes metamágicas
también sirven en este escenario.
Algunas clases de prestigio de "Ibmo y Sangre sirven para hechiceros

y wu jen, incluyendo acólito de la piel, magus de sangre, conjurador de
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TABLA 10-3: MONSTRUOS COMO RAZAS
Raza

	

Ajuste de nivel
Bakemono

	

Normal
Gigante de las colinas

	

+12
Gran trasgo

	

Normal
Kappa

	

+4
Naga de Shinomen, áspid

	

+3
Naga de Shinomen, camaleón

	

+3
Naga de Shinomen, cobra

	

+S
Naga de Shinomen, constrictor

	

f4
Naga de Shinomen, serpiente verde

	

+1
Ogro

	

+S
Ogro hechicero

	

+9
Ogro (Tierras Sombrías)

	

+S
Tasloi

	

Normal
Tengu, cabeza de cuervo

	

+2
Tengu, cabeza humana

	

+7
Tsuno

	

+10
Wang-liang

	

+S
Yeti

	

+S
Yuan-ti corrupto

	

+2
Yuan-ti híbrido

	

+7
Yuan-ti puracasta

	

+6
Yuki-ora-na

	

+4

la candela y erudito de los elementos. La mayoría de las dotes genera-
les y metamágicas de lomo y Sangre son valiosas añadiduras para el re-
pertorio de un wu jen o hechicero, y concuerdan con el ambiente de
una campaña de Aventuras onentales.

Cantttírt y silencio incluye clases de prestigio de pícaro apropiadas para la
mayoría de la campañas: terror de los mares, forajido de la senda carmesí,
descubridor real, maestro de espías, ladrón acróbatay vigilante. Este libro,
especialmente interesante para los personajes ninjas, también inclu-
ye reglas ampliadaspara trampas yvenenos.
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Maestros de lo salvaje presenta una serie declases deprestigio apropiadas
para Aventuras orientales: señor de los animales, sabueso, inspector, se-
ñor de la naturaleza, y transformista. las dotesy objetos mágicos útiles
para un druida conforma salvaje también lo son para los hengeyokai o
los personajes cambiaformas.

Los psiónicos encajan en el ambiente de Aventuras orientales: imagi-
na a monjes o yogi sentados meditando, desarrollando sus poderes
psiónicos. Los monjes/psiónicos o monjes/guerreros psíquicos multi-
clase podrían complementaro incluso reemplazar a clases de prestigio
como el monje tatuado o el monje del Shintao .

canBIRAZ TODAS
1.J0.5 ?I_=210.5

2 Armario
3 . Hogar
14 . Cocina

5 . Cuarto de aspo
6 . Capilla
7 . Cuadra
8 . Galería

Pared sólida
Pared corrediza
de papel de arroz

112,5 pies

Crear una campaña de Aventuras orientales significa algo más que se-
leccionar la variedad de opciones que losjugadores tendrán a su dis-
posición (qué razas, clases, clases de prestigio, equipo, monstruos, etc.,
permitirás en tus partidas). La parte más importante de la labor, y la
más dificultosa, es combinar todos esos elementos y crear un mundo
de fantasía coherente . El proceso para conseguirlo no difiere mucho
de crear una campaña estándar de D&D, y los consejos de la Guía del
DUNGEON MA~:tUR son igual de útiles para un Dhi de Aventuras orienta-
les. El escenario de campaña incorporado de Rokugan es un minucio-
soejemplo de cómo puede ser un escenario de campaña de Aventuras
onentales completamente desarrollado, pero resultará de mayor utili-
dad un ejemplo más breve que haga destacar el proceso en lugar del
resultado.

Para tal ejemplo, supongamos que el DM está interesado en apartar-
se de lo tradicional y crear una campaña muy influenciada por los mi-
tos y leyendas hindúes, añadiéndole un poco de cultura del Sudeste
Asiático. El DM prevé un escenario selvático, con majestuosos tem-
plos que se desmoronan similares a AngkorVat en Camboya, Borobu-
dur en Java o Bodh Gaya en la India: todo repleto dejunglas en conti-

nua expansión.Como al DM le gusta la variedad que se daentre los sie-
te grandes clanes de Rokugan, los adoptará en su campaña, 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 árboles, lo más alejados que pueden de los yuan-ti . El DM
noencuentra 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 espíritu de río y marcomo unaposibilidad dentro de la
civilización humana . Permite que haya personajes jugadores aasimar
(rishi ), con un modificador de nivel+1, y decide que en la campaña ha-
brá personajes yuan-ti "corruptos" (descritos en el compendio de Mons-
truos: Monstruos de Faenin) como PNJs. Eso supone una selección razo-
nable de razasde personaje para la campaña: cincoopciones diferentes
para los jugadores, y una más para los PNJs .

Al plantearse las opciones de clase, el DM decide no emplear a los
shugenjas, pero sí permitir todas las demás clases básicas de Aventuras
onentales (aunque algunas tendrán otros nombres, tal y como se mues-
tra en la Tabla 1(>-I ) . Además, permitirá que en la campaña haya psió-
nicos y guerreros psíquicos como "yogi", empleando las reglas del Ma-
nual de Psiónica . Los kshatriyas (samurais) de la campaña usarán como
armas ancestrales el rulwar (cimitarra) y el kris (espada corta) en lugar
de la katana y el wakizashi (una mezcla de armas hindúes e indonesias
que le resulta atractiva) . Creará también un panteón de deidades (espí-
ritus de inmenso poder) para que los brahmín (chamanes) los veneren,
pero ello no afectará a la mecánica de la clase.

Las clases de prestigio pueden ser un método útil para moldear el
ambiente de una campaña. Centrándose 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 sombrío (normalmente entrenados paracomba-
tir contra los yuan-ti), cambiaformas (para el swarru y el hechicero,
pues no hay hengeyokai), cazador de brujas (particularmente experto
en descubrir a los yuan-ti corruptos), discípulo del vacío, espía ninja
(como una orden hermética de asesinos religiosos, en lugar de ninjas
japoneses), guerrero-oso, jinete kishi, maestro de armas, místico del
henshin y singh furioso.
A continuación, el DM empieza a valorar otras opciones, hojeando f`

todo el libro. Al haber adoptado los siete clanes humanos, también in-
corporará las dotes de antepasado del Capitulo 4. Para facilitar un poco
más su labor, exigirá un requisito a cualquier jugador que desee elegir'Á
unadote de antepasado para su personaje : hará falta inventarse el nom-
bre del antepasado y una historia de sus hazañas quejustifique tal dote.
Como su campaña es en realidad una mescolanza de culturas asiáti-

cas a pesar de su apariencia hindú, 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 1(~-2 : nombres dearmas, para hacerse una idea de cuá-
les son las más comunes . Rechaza las armaduras claramente japonesas
(ashigaru, parcial y gran armadura) y permite todas las demásdescritas
en el Capítulo 5.

Las decisiones más importantes acerca de la creación de personajes
ya están hechas, de modo que el DM empieza a pensar en las amenazas
a las que éstos se enfrentarán. Además de los yuan-ti, extendidos por
todo el territorio, los rakshasas serán otro oponente natural ; 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 aliarán con los yuan-ti, y los hombres-tigre acecharán en
las junglas. Los tigres comunes y terribles y las serpientes de todo tipo
serán las amenazas animales más frecuentes. Dado el elevado valor de
desafío de los yuan-ti y de muchos de estos monstruos, empezar la
campaña con personajes de niveles elevados puede no ser mala idea.

Sólo con estas notas a mano, el DM está listo para empezar a crear
una aventura en este nuevo escenario de campaña . 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. . .
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Las reglas básicas de DuNCaONS&DRmÁINS dan por supuesto que existe
unmultiverso condiversos 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 energía,y los planos Ex-
teriores en los que residen las criaturas celestiales e infernales, los ajenos y
también las deidades, y donde van los espíritus moralestras la muerte (pa-
ra obtener más detalles sobre la cosmologíade D&D,consulta el Manualde
los Planos, de próxima aparición). El mundodeAven hrms orientales ve el uni-
verso de forma diferente. En lugar de una multitud de planos más allá del
material, la mayoría de las culturas de Aventuras orientales creen solamente
enotro reinode otradimensión: el Mundodelos espíritus. Desde el punto
devistade la cosmologíade D&D, el Reinodelos espíritus es unplano tran-
sitivo, similar al plano Astral pero que coexistecon el Material El mundo
de los espíritus penetra enelplanoMaterial en todas partes, ycada lugar del
plano Material corresponde a un solo lugardel Mundo de los espíritus.

ElMundo de los espíritus es similar al plano Material mundano. Don-
dese alza una gran montaña en el plano Material, esa misma montaña se
eleva en elMundo de los espíritus, aunque en este último lugar será más
alta y magnífica, puesto queelMundo de los espíritus es el hogardel gran
espíritu de esa montaña. 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 espíritus, y la pro-
pía tierra es oscura y mortífera . Por el contrario, las áreas consagradas del
plano Material son verdes y hermosas en el Mundo de los espíritus .

Las criaturas vivientes y las cosasconstruidas por éstas, desde las presas
de los castores hasta los palacios, no tienenporquéposeer una versión di-
rectamente análogaen el Mundo de los espíritus. Sin embargo, donde se
alza una ciudadela en el plano Material, una ciudadela similar (aunque
más fuere e imponente) puede elevarse en el Mundo de los espíritus,
ocupada por los espíritus venerados de los antepasados delgobernante de
la ciudad del plano Material.

La mayor parte del Mundo de los espíritus corresponde a los domi-
nios de los espíritus naturales y elementales estrechamente vinculados
al plano Materia£ La mayoría de los espíritus,como los elementales, es-
píritus de la naturaleza y bajang, están ligados a lugares específicos (una
montaña, un manantial, un árbol) que existen en ambos planos. Otros
espíritus, como los ogros hechiceros, nagas, ciempiés espíritu y drago-
res, vagan con mayor liberad por el Mundode los espíritus, ya sea a ins-
tanciasde espíritus más poderosos o por voluntad propia.

,VaCOJII?1fÜAS

Una práctica muy común del juego DUNGEONS& DRAGONS causa proble-
mas a muchos jugadores y DMs de Aventuras orientales : saquear los
cuerpos de los enemigos caídos. 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 históricas
asiáticas, la idea de tocar un cadáver, por no mencionar hurgar en él en
busca de algo de valor, resulta completamente aborrecible.

Esta cuestión tiene varias soluciones posibles . Algunos grupos
pueden incluir a un personaje de casta plebeya, quizá a un pícaro, 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, así como
saquear cadáveres), y ofrezca la perspectiva teatral del bufón acerca de
los acontecimientos es fiel a algunos estilos de ficción y fantasía asiá-
ticos, aunque no a todos . Esto permitiría emplear el método tradicio-
nal para recompensar a los personajes por sus victorias .

Dos rasgos diferencian al Mundo de los espíritus del plano Material
En primer lugar, el tiempo no pasa en el primero igualque en el segun-
do. A todos los efectos, el Mundo de los espíritus es eterno : sus criaturas
no envejecen, y no tienen hambre ni sed. Los días y las noches transcu-
tren en el Mundo de los espíritus igual que enel plano Material. Sin em-
bargo, las noches son negras como la pez y están engarzadas con estre-
llas, mientras que los días están dominados por grandes nubes que
forman un arco a lo largo de una bóveda del azul más puro.
En segundo lugar, dado que los lanzadores de conjuros divinos de

Aventuras orientales extraen su poder mágico del Mundo de los espíritus,
todos los sortilegios divinos son mejoradoscuandose lanzan. Atodo con-
juro divino ejecutado en el Mundo de los espíritus se le aplican las dotes
Potenciar conjuro y Prolongar conjuro, sin costealguno para su lanzado£

El Mundo de los espíritus coexiste con el plano Material y, por tanto, el
movimientoen unoequivale amovimientoen el otro. Al Mundode los es-
píritus puedellegarse por mediodelplano Etéreoquecomparecon el pla-
no Material Eneste caso, el plano Etéreo constituyeuna frontera entre am-
bos planos, y un humanoque esté dentro del mismopodrá ver ambos: uno
claramente (hastadondepermitan las nieblas del Etéreo), y el otrocomoun
débileco. Concentrándose eneste eco, es posible entraren el Mundode los
espíritusdesdeel extremo más lejano del plano Etéreo.

El Mundo de los espíritus reemplaza alplano Astral, de modoque, a
discreción del DM, los conjuros que permitan acceder al plano Astral
podrían utilizar o modificar el Mundo de los espíritus . E1 plano de 6
Sombra no comunica con el Mundo de los espíritus, y aquellos conju-
ros que utilicen el plano de la Sombra no funcionarán aquí.

Dentro del Mundo de los espíritus se encuentran los reinos de los
espíritus poderosos quesupervisan el funcionamiento del universoco-
nocido. Quien viaje por el citado mundo encontrará los grandes pala-
cios de tales espíritus, así como singulares cielos e infiernos. Un indi-
viduo que busque al duque de lasTormentas, por ejemplo, encontrará
su palacio ocupando el mismo lugar general que unos picos azotados
por las tormentas en el plano Material .
Un espíritu mortal residirá por completoen elplano Material mien-

tras elcuerpo que habite siga con vida . Cuando un mortal muere, su es-
píritu viaja hasta el Mundo de los espíritus . Dentro del mismo puede
acabar en un cielo o un infiemo, regresar al planoMaterial en un cuer-
po diferente (reencarnación), o (en circunstancias insólitas) permane-
cer cerca del lugar de su muerte convertido en fantasma.

Las distintas regiones del Mundo de los espíritus poseen nombres
diferentes. Por ejemplo, Jigoku es el lugarde los muertos, mientras que
Gakidoes donde están los fantasmas y demonios.

Si quieres desalentar este comportamiento de mercenario de clase
baja, otra opción es utilizar a los señores feudales de los personajes como
mecanismo para obtener tesoro . Al final de una aventura, los personajes
siempre deben visitar a sus señores y comunicarles sus relatos y hazañas.
Si han llevado a cabo un servicio valioso para su señor o si han aportado
honor al clan por medio de sus gloriosas hazañas, su señor les recom-
pensará de buena gana con dinero u objetos. Siempre que los regalos del
señor se mantengan en la línea de los valores de tesoro definidos en la
Gula del DUNGEON MAsTER, éste será un método excelente para conservar
el ambiente de una partida de Aventuras orientales 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 señor 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 investigación de misterios, y pocas
oportunidades de matar y saquear. Utilizado junto a la recompensa
por historia, este sistema permite al juego apartarse del estilo "patada
en la puerta" a la vez que sigue siendo DUNGEONS & DRAGONS.
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okugan, el mundo dcl juego de cartas y de las novelas de La
Ityendu de los tinco anrllns, es el escenario ofrecido para Aven-
turasorientales . No utiliza todas lasopciones presentadas en
este libro, pero pocas campañas lo hacen. Kokugan es un

brillante ejemplo de cómotejerdiversos elementos de lasculturas
y leyendas de Asia en un único escenario de campaña con un sa-
bor propio.

Este capitulo es relativamente corto, pero la información sobre
Rokugan abunda eneste libro . Este capítulo ahonda en detalle en
la historia del Imperio de Rokugan, su cultura, y los clanes que lo
forman, sus familias y sus tierras . Cada descripción declan incluye
una clase de prestigio adicional e ideas (muchas con ruapas) para
aventuras relacionadas con el clan.

El siguiente capítulo describe la fuente del mal en RokugaN las
Berras sombrías.
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La historia de Rokugan empieza en los cielos, que en aquertiempo
eran uno con el mundo mortal. Alli, la dama Sol (Amaterasu) y el se-
ñor Luna (Onnotangu) nacieron de la nada, y juntos tuvieron diez
hijos. Conocidos como loskamf (ograndes espíritus), estos hijos se
llamaron : Hida, Doji,1'ogashi, Akodo, shiba, Bayushi, shinjo, Fu
Leng, Ryoshun y liante¡ . El señor Luna,celoso de sus hijos, no dg-
seaba compartir el amar de su madre con ellos y por tanto, intentó
destruirlos comiéndoselos. Engullóa nueve, dejando sólo a Hantei,
que se escondió en una cueva. Cuando Hantei se convirtió en adul-
to, se enfrentó a su padre en combate y le abrió la barriga. De la heri-
da salieron ocho hijos aún vivos del Sol y la Luna. Un#Ryoshun-,
murióen el estómago de supadrey marchó para custodjr jigoku,el
reino de Tos muertos. La sangre del señor Luna y las lágrimas de la
dama Sol también cayeron del cielo, lloviendo sobre la tierra . De la
mezcla desangrey lágrimas nació la humanidad. Los kami también
cayeron a la tierra- Fu Lengaterrizóen un profundopozoque se con-
vertiría en la fuente de lasTierras sombrías y los otros ocho acabaron
entre la nuew rara de los hummnos.
Cuando nació la humanidad, no estaba'sola en la tierra. Nezu-

mi, nagas, kenkus y kitsus vivían sobre la tierra antes de que ella
surgiera. Las historias más antiguas de las haga hablan de una raza
que florecía cuando las naga eran jóvenesiTodas fueron echadas a
un lado por el auge del Imperio. El ImperioPezumi fue destruido
por la caída de Fu Leng, y los nezumi quedaron reducidos a su es-
tado salvaje para poder sobrevivir a los horrores de las'Ifierras som-
brias. Las naga iniciaron su largo sueño, planeando despertar cuan-
do se las necesitara de nuevo. Los kenku simplemente se
retiraron a los bosques más profundos. Los kitsu fueron

D

La historia de Rokugan abarca más de un millar de años, de los
que más o menos los últimos cuarenta son de interés particular,
dado que es el periodo de tiempo cubierto por el juego de cartas y
por las novelas de La leyetudn de los curto anillos. No esperes en mo-
do alguno que este capítulo describa de forma exhaustiva los
acontecimientos de la guerra de los clanes, la guerra contra la
Sombra, y las guerras de los espíritus. Aquí aparece un resumen
de los sucesos clave de estos años, y cada descripción de clan más
abajo da una instantánea actual del clan, con detalles de los acon-
tecimientos más importantes que han llevado hasta lo que sucede
en la actualidad .
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cazados y casi exterminados, hasta que Akodo vio su inteligencia y
compasión, y llevó a los supervivientes a su clan.

HART_1, s141nSE1 y Fu LMG
Cuando los kami cayeron a la tierra, celebraron una serie de pruebas
para determinarquién los gobernaría . Hantei ganó, y portantosu lina-
je fue el de los emperadores durante un millar de años, hasta la coro-
nación de Toturi . Fu Leng, solo en el Pozo supurante, reunió sus pro-
pias hondas 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. Estejoven imperio no pudo hacer frente al poder de la horda
de las Tierras sombrías de Fu Leng, hasta que apareció desde el oeste
un hombrecillo, que se llamaba a sí mismo Shinsei.

Shinsei habló con Hantei durante largo tiempo, impartiendo su fi-
losofia, que fue anotada por Shiba y se convirtió en el tao de Shinsei.
Luego, Shinsei se llevó consigo a un humano de cada clan (Hida Ata-
ras¡, Doji Konishiko, la dama Matsu, la dama Utaku, el señor Isawa, el
señor Mirumoto, y la dama Shosuro) a las Tierras sombrías 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 única
superviviente de los Siete truenos) llevó de vuelta consigo al imperio.

1il1L Afros DE ?AZ
Pasaron un millar de años no pacíficos, porque los clanes luchaban en-
tre sí virtualmente sin descanso, como hacen hoy en día . Aún así, esta
época es llamada los "Mil años de paz", porque durante mil años el po-
der de Fu Leng permaneció contenido en los Pergaminos negros. Du-
rante este tiempo, el clan del K¡-Rin, liderado por la kami Shinjo, aban-
donó Rokugan para explorar el resto del mundo. Vagaron durante
ochocientos años, regresando en el 815 como el clan del Unicornio .

Los esbirros de Fu Leng, no obstante, no descansaron durante mil
años. No sólo las criaturas de las Tierras sombrías atacaron el Imperio
desde fuera, sino que la corrupción o Mancha de las Tierras sombrías
empezó a extenderse también dentro del imperio. Un estudioso Can-
grejo llamado Kuni Nakanudescubrió la corrupción en el ario 100, per-
catándose de su capacidad para animarcadáveres. Cuatro siglos después,
un brujo ahora llamado Iuchiban descubrió las obras de Nakanu y las
utilizó para desarrollar hechizos de maho(=sangre), animando un ejétri-
to de esqueletos y zombis en un cementerio en el corazón de Otosan
Uchi (en lo que se conoce como batalla de lasTumbas robadas), pero fi-
nalmente ftte 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 enseñanzas a pesar
de la aparente derrota de su maestro. El espíritu de Iuchiban tampoco
descansaba tranquilo en su tumba . Escapó una vez, tras doscientos años
deencarcelamiento, y casi lo hizo de nuevorecientemente. No se ha des-
cubierto aún ningún medio para destruir para siempre al espíritu de Iu-
chiban, y hasta que esto ocurra, el peligro que representan él y sus Porta-
voces de la sangre continúa amenazando al imperio.

Después de un millar de años de relativa paz, Fu Lengempezóa agitar-
se de nuevo. Bayushi Shoju, campeón del Escorpión, descubrió un
pergamino de profecías que predecía el regreso de Fu Leng en la épo-
ca del último Hantei . Intentando impedir que la horrenda profecía se
cumpliera, Shojtt mató a Hantei XXXVIII e intentó reclamar el trono.
Sin embargo, el joven hijo del Emperador escapó al golpe y AkodoTo-
turi mató a Shoju en la sala del trono . El clan del Escorpión fue borra-
do del imperio por los demás clanes como venganza por el golpe. En
vez de impedir el cumplimiento de la profecía, Shoju la hizo posible,
pues el joven Hantei XXXIX fue fácilmente dominado por Fu Leng.

Después del golpe, Yogo Junzo abrió el primero de los doce Per-
gaminos negros, desatando el poder de Fu Lenge iniciando el

horrendo camino que Shoju había esperado evitar. Con cada pergami-
no adicional que se abría, el control de Fu Leng sobre el Emperador se
volvía más completo. Hida Kisada, campeón del Cangrejo, empezó a
moverse contra el Emperador, percibiendo su debilidad e incapacidad
de gobernar de forma efectiva. Cerrando un trato con las Tierras som-
brías, Kisada se abrió camino luchando hacia el Palacio Imperial.
Cuando finalmente entró en la sala del trono, esperaba abatir al débil
Emperador niñoy reclamar el trono. Lo que encontró, sin embargo, no
fue un niño débil, sino una deidad oscura. Con once Pergaminos ne-
gros abiertos, la posesión del joven Hantei por parte de Fu Leng era
completa, y rápidamente abatió al campeón Cangrejo. Los oni que ha-
bían 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 lideró a siete descendientes de los Siete truenos origina-
les en Otosan Uchi para enfrentarse a Fu Leng una vez más: Yakamo
(el hijo de Kisada), Utaku Kamoko, Doji Hoturi, lsawa Tadaka, Ba-
yushi Kachiko, Mirumoto Hitomi, y Akodo Toturi . Mientras lucha-
ban, Togashi Yokuni reveló que era el dragón Togashi, y explicó que
había mantenido oculto el duodécimo Pergamino negro dentro de
su corazón durante siglos . Hitomi abrió su corazón para extraer el
Pergamino, matando aTogashi, y abrió 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-
ñar 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 asumió el trono, estableciendo una nueva dinas-
tía como Toturi 1 .

LA GV=Z;c CORTZA
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Cuando sólo llevaba dos años de reinado, Totun fue secuestrado por
unos ninja y retenido en el ruinoso castillo Morikage, en tierras de los
Fénix. LosEscorpión fueron nuevamente acusados, puesto que su aso-
ciación con los ninja era famosa, pero el campeón Esmeralda, Kakita
Toshimoko, se negó a exterminarles nuevamente. En vez de eso, los
envió al exilio en los páramos desiertos al oeste, las Arenas ardientes,
mientras sus hijos quedaban tutelados por el clan de Toshimoko, el
Grulla.

Cuando Toturi fue finalmente rescatado, había cambiado : parecía
que una sombra hubiera descendido sobre su mirada, y su comporta-
mientofue deerrático a totalmente dementehacia el final de la guerra.
Los ninja que lo habían secuestrado no eran Escorpión,sino represen-
tantes de una fuera más misteriosa: la Sombra, un ser sin nombre ni
forma, abandonado desde la creación . 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 indómitos representantes de este propósito: literalmente
sin rostro, cambiaban de forma con facilidad y caminaban a través de
las sombras .

Los Escorpión no estaban totalmente libres de culpa, puesto que
habían acogido a la Sombra en sus escuelas y castillos durante mil
años . Cuando Shosuro regresó de las Tierras sombrías tras la primera
derrota de Fu Leng, trajoconsigo a la Sombra en su interior. Fingiendo
su propia muerte, Shosuro se convirtióen Soshi y fundó la escuela Es-
corpión de magia de las sombras. Los shugenja y los ninja Escorpión
eran marcados con marcas de sombra, que les dabanacceso al poderde
la Sombra pero que a la vez iban robándoles su humanidad. Ese fue el
destino sufrido por el Emperador.

La corrupción deToturi extendió el caos porel Imperio. Conforme
su locura aumentaba, también lo hacían las disputas y luchas internas
entre los clanes. El caos se extendió incluso a los cielos,puesto que Hi-
tomi desafió y derrotó al señor Luna y se elevó para ocupar su lugar.



Yakamo la seguiría más tarde, asistiendo a la dama Sol en su seppuku
y ascendiendo como la nueva deidad del sol.

Finalmente, en un momento de lucidez, Toturi reconoció que la
única 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 sombrías. Allí, los ejércitos se enfrenta-
ron a la Sombra y a sus esbirros en la Puerta del olvido- el portal por el
que los espíritus de los muertos entran en Jigoku, el reino de los muer-
tos . Luchandopara impedir que la Sombra cerrara el portal y destruye-
ra Jigoku, borrando así los recuerdos del imperio, los ejércitos reuni-
dos de los clanes lucharon ferozmente a la vez contra ninja y criaturas
sombrías. El ronin Ginawa vio al espíritu deToturi, lo arrastró a través
del portal desde Jigoku, y el Emperador purificado lideró los ejércitos
a la victoria.
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Sin embargo, Toturi no fue el único espíritu que regresó de Jigoku du-
rante la batalla en la Puerta del olvido. Grandes cantidades de espíritus
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-
bían vivido sus vidas, y que no pertenecían al Rokugan moderno, mu-
chos de los espíritus presentaron sus respetos a sus descendientes y se
hicieron el seppuku, arrojándose desde los Acantilados de las lágrimas
doradasporencima de los templos Fénix. Otros se unieronasus clanes
y vivieron entre sus descendientes. Para clanes tales como los Grulla y
los León, diezmados por la guerra contra la Sombra, la ayuda de dichos
espíritus jugó un papel crucial en la reconstrucción del clan. Un grupo
final de espíritus liderado por Hantei XVI (conocida en vida como el
Crisantemo de acero) y su lugarteniente en jefe, HidaTsuneo, se esta-
blecieron en loque quedaba de las tierras Grulla. Atrayendo a ejércitos
de espíritus a su servicio y reclamando su derecho al tronocomo Han-

te¡ en vez de un advenedizosin linaje, Hantei XVI empujó finalmente
al Imperio a una guerra civil de ocho arios.

El ejército de espíritus Hantei fue finalmente vencido poruna combi-
nación de traición Escorpión, magia Fénix y diplomacia de Toturi. Pre-
tendiendo volverse contra los clanes León y Dragón con losque se habí-
an aliado previamente, los Escorpión fingieron unirse a Hantei y a
Tsuneo, para luegoguiar al ejército de espíritus al paso Beiden, donde los
shugenja del Fénix habían situado una trampa : un poderoso ritual derri-
bó Lis paredes del paso sobre el ejército. Vencida, Hantei negoció la paz
con Toturi, con un simple coste añadido: Toturi debía dar a uno de sus hi-
jos el apellido Hantei. Hantei Nasent pasó gran parte desu infancia en las
propiedades de Hantei XVI, y lleva elnombre del último linaje imperial.
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En la filosofía social de Rokugan, el universo es un lugar ordenado.
Desde las alturas de los cielos (la región máselevada del mundo espiri-
tual) a las profundidadesde Cakido (las regiones infernales del mundo
espiritual), con el reino mortal en ángulo recto entre ellos, todas las
criaturas y espíritus están ordenados por unajerarquía, de mayor a me-
nor. El orden social humano refleja este orden cósmico, desde el Em-
perador en la cima a los eta en la base. Este concepto del ordencelestial
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
su lugar.
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En el pináculo del orden social humano está 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
posición están los kuge, la nobleza hereditaria de mayor rango. Los ku-
ge consisten en la familia imperial (donen), las familias Otomo y Sep-
pun, y el Campeón de cada clan con sus familiares inmediatos. Aunque
miles de samurai de Rokugan llevan el nombre de la familia Doji, sólo
un puñado 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 Dojien los asuntos oficiales. Estas familias vasallas, así como
las de los demás grandes clanes,conforman los buke, la clase militar he-
reditaria. Los buke son el grueso de la casta nobleen Rokugan, y todos
los personajes samurai y shugenja se consideran parte de esta clase so-
ciad. Por debajo de los buke están los ji-samurai (= "medio-samurai"),
guerreros menores de las familias vasallas y ronin.

Los miembros de la clase noble se definen mejorpor el concepto de le-
altad. Cada noble debe lealtad a otro, desde el samurai más insignificante

CaMOL0GÍA D! LA H15T~ DE 20K~
Época antigua

	

Florecimiento de las naga, tengu, kitsu y nezumi .
Inicio del Tiempo

	

Caída de los kami, establecimiento de la civiliza-
ción humana y fundación de los grandes danes

Día del trueno: Shinsei lleva consigo a un mortal de cada uno
de los grandes clanes a las Tierras sombrías, donde consiguen
atar a Fu Leng con los Pergaminos negros .
Uikku, el Profeta sereno, hallado por el clan del Fénix .
Las profecías de Uikku proporcionan mayor penetración del
Tao de Shinsei .
Kuni Nakanu percibe la corrupción en los cadáveres y estudia
sus efectos .
Muerte de Isawa Akuma, aparición de Akuma no Oni en las
Tierras sombrías.
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
permanecerá en vigor hasta el golpe del clan Escorpión
(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 cadáveres
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, reúne a los Portavoces
de la sangre y organiza un nuevo asalto de muertos vivientes
contra la capital . luchiban es derrotado en la batalla del Río
durmiente y enterrado nuevamente en una tumba de mayor
seguridad .
Las fuerzas Grulla ayudan a ejércitos Cangrejo asediados en la
batalla del Vado, marcando la primera cooperación Cangrejo-
Grulla desde el 387.
Un asalto masivo de las Tierras sombrías provoca la caída del
castillo Hiruma y la construcción de la muralla Kaiu.
Regreso del clan del Unicornio, recibido hostilmente por los
Cangrejo, León y Escorpión . Se libran tres grandes batallas en
la muralla Cangrejo, la llanura de la Ribera blanca y la llanura
de los Siete días antesde que los Unicornio sean aceptadosde
nuevo en Rokugan.
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283

387

hasta los grandes daimyo (gobernadores/generales) y los campeonesde
clan de los kuge. Un noble pertenece literalmente a su señor un %amura¡
no tiene permiso para pender la vida (en batalla, en un duelo o en suicidio
(seppuku)) sinpermisodesu señor. Noobstante, incluso la clase noble me-
nor tiene derechos que las clases inferiores nunca podrán adquirir, inclu-
yendoelderecho a portar armas(particularmente la katamyel wakizashi~

Los jóvenes nobles son educados en escuelas, de samurai o de shu-
genja, donde aprenden historia, filosofia y lengua además de las habi-
lidades de su clase de personaje. Pasan nueve años en esas escuelas,
viendo rara vez. a sus padres. En algún momento entre los 13 y los 21,
normalmente alrededor de los 16, un joven noble realiza un ritual de
iniciación 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 corazón que debe pertenecer por completo a su se-
ñor). El amor y la pasión entran en conflicto con la devoción sin cues-
tión al señor, minando la lealtad debida a éste. A la edad de 40, es ade-
cuado que un nuble se retire s, .e convierta en monje, aunque muchos
nobles tarn~~u» no b , 11,1, 1 , 11
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1103
1107
1123

1126

1128

1130
1133

1140

1150

1157

1158

Shinjo Fujimaka e Ikoma Goheshu descubren ruinas naga en
el bosque Shinomen .
Ascensión de Hantei XXXVIII
Nacimiento de Hantei Sotorii (después Hantei XXXIX) .
Golpe del clan Escorpión y ascensión de Hantei XXXIX al
trono. La familia imperial es asesinada por los Escorpión, los
Escorpiones son expulsados, la familia Akodo desbandada y
Toturi, el campeón del clan del León, deshonrado . Inicio de la
guerra de los danes.
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 dan Escorpión 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 Sombra recibe un nombre y es
derrotada, los espíritus liberados de ligoku regresan a Rokugan.
Hantei XVI y su lugarteniente, Hida Tsuneo, intentan usurpar
el trono, desencadenando la guerra de los espíritus.
Cerca del final de la guerra, un corrompido por las Tierras
sombrías (Agasha) Tamori conduce a Tsuneo y a una pequeña
fuerza a través de las montañas hasta territorio Fénix, donde
Tsuneo secuestra a los niños Fénix . Un ejército de espíritus es
destruido en el paso Beiden. Hantei XVI y Toturi logran un
acuerdo para acabar con la guerra.
Graves terremotos y erupciones volcánicas en territorio
Dragón fuerzan la evacuación de muchos heimin Dragón, que
se trasladan a tierras Fénix. Conflicto personal y político 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 más próximo, adopta el apellido Yasuki, e intenta
reclamar las tierras Yasuki provocando la guerra entre
Cangrejos y Grullas . Kuni Utagu es asesinado. El conflicto
Fénix-Dragón crece hasta convertirse en guerra, con los Fénix
asegurándose aliados León .



Lavastabase delorden social rokuganés son los bonge, los plebeyos
de las clases inferiores. Los bonge incluyen a los heimin (= "semi-per-
sonas") osea, la genteordinaria, incluyendo campesinos ymercaderes,
y a los hinin (= "no-personas") . La clase hinin la componen criminales,
gente del mundo del espectáculo (incluyendo actores, músicos y geis-
has), jugadores y eta (los que heredan los empleos "sucios" que impli-
can tratar con genteo animales muertos) .A pesar de la aparentemente
rígida estructura de clases, es posible para los heimin promocionarse
hasta las filas de los buke, normalmentedistinguiéndose en la batallao
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 más información sobrela cultura de Rokugan en el Capítulo 2:

clases (casta y clase en Rokugan), Capítulo 4: habilidades y dotes (con-
tiendas de habilidades y antepasados de clan), Capítulo 5: descripción
y equipo(alineamiento y honor, religión, material específico de la cul-
tura oriental, incluyendo comida y vestido), Capítulo 6: combate (due-
los de iaijutsu), y Capítulo lo: diseño de campañas (cosmología : el
Mundo de los espíritus, y recompensas). Véase también la barra lateral
sobre el bushído en este capítulo.

Población: 30.000.000; humanos (casta noble 7%, casta común 93%.

Clan Cangrejo 16%, clan Grulla 8%, clan Dragón 1o%, clan
León 26%, clan Fénix 6%, clan Escorpión 10%, clan Unicornio
14%, clanes menores 10%)

Gobierno: monarquía feudal.
Alineamiento: LN

Desde la muerte del emperadorToturi en el bosque Shinomen, el Im-
perio de Rokugan ha estado sin gobernante . La esposa de Toturi, Kae-
de, era el oráculo delvacío, la encarnación humana del poderoso Dra-
gón del vacío, casi divina en sí, y aunque el Emperador deseaba que
gobernara ella hasta que fuera capaz de elegir entre uno de sus hijos,
Kaede abdicó horas después del funeralde Toturi, dejando el trono va-
cío. Compitiendo porel trono quedan loscuatro hijos de Toturi, cono-
cidos a veces como los Cuatro vientos del cambio: Toturi Tsudao (mu-
jer Sam 6/Campeón Akodo 6) es la comandante de las legiones
imperiales; Toturi Sezaru (hombre Shu 7/Discípulo del vacío 5) es un
poderoso shugenja ; Hantei Naseru (hombre Sam 12) recibió el apelli-
do Hantei como parte del tratado entre Toturi y Hantei XVI que acabó
con la Guerra de los espíritus; Akodo Kaneka (humano Sam 14) es el
hijo bastardo deToturi con una geisha, y el mayor de sus hijos.

FATIMUAS In?=RIAL-.-s
El liderazgo y la burocracia del Imperio disponen de sus propias fa-
milias, responsables del funcionamiento del gobierno. Con la excep-
ción de los hijos de Toturi, la mayoría de los personajes de las familias
imperiales son aristócratas, aunque muchos Seppun son guerreros y
samurai.

La familiaToturi es la línea imperial, consistente en la actualidad en
los tres últimos hijos del último Emperador.

La familia Seppun se considera la "primera familia" del Imperio, si-
tuada tan sólo por debajo de los Toturi en prestigio. Sus miembros son
los defensores del Emperadory de la ciudad imperial, comprendiendo

el grueso de los niveles superiorers de la Guardia Imperial así como el
cuerpo de la Corte Imperial.

La familia Otomo proporciona los burócratas del gobierno imperial,
expertos manipuladores y maestros del tedio.

La familia Miya proporciona los heraldos y diplomáticos del Empe-
rador, honorables y comprometidos con su deber.
Además de las familias establecidas de la corte imperial, el Campe-

ón esmeralda actúa como magistrado jefe delEmperador. El Campeón
esmeralda es elegido por derecho de combate mientras que los Magis-
trados esmeralda bajo su cargo son elegidos, bien por el Campeón es-
meralda o por el propio Emperador. El actual Campeón esmeralda,
SeppunToshiken, está muy enfermo y Hantei Naseru ha liderado a los
magistrados . Una de las últimas órdenes de Toturi, sin embargo, fue
que se debía celebrar un nuevo Campeonato esmeralda y seleccionar-
se un nuevo Campeón. A causa del duelo por la muerte del emperador,
la prueba aún no se ha celebrado.

T=Z;ITOMOS In~=211 1.=5
Otosan Uchi, la capital del imperio, está 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 allí, pero pocos visitantes tienen autoriza-
ción para entrar en la ciudad en sL En vez de ello, los asuntos se llevan
a caboen los cuatro "pueblos centrales" que rodean la capital, sirviendo
de base de operaciones para embajadores menores, mercaderes y bu-
rócratas. Kita Chushin, el pueblo del norte, es un centro de comercio,
mientras que Minami Chushin, el pueblo del sur es hogar común 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 norestede la capital mien-
tras que el hogarancestralde los Miya está lejos, hacia el oeste, entre las
tierras de los Unicornio y los Escorpión.

Población: 3.000.000 ; humanos
(Casta nobledel clan del Cangrejo
15%; casta común 85%)

Campeón 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 sombrías, 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 tanto disfrutan
otros samurai (las artes, la diplomacia, la etiqueta y similares) . Los otros
clanes ven a los Cangrejocomo brutos rudos y sucios y este estereoti-
po a menudo está cercano a la verdad . Pero muy pocos samurai en Ro-
kugan aceptarían la responsabilidad que llevan sobre sus hombros los
Cangrejo: luchar contra los espantosos trasgos, ogros, y oni de las Tie-
rras sombrías, impidiéndoles que invadan el Imperio.

HISTOMA 2=CI=RT=
Durante las guerras de los espíritus, las tierras Cangrejo fueron aso-
ladasporlos ejércitosde espíritusde Hantei XVIy su general, un
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feroz Cangrejo llamado HidaTsuneo. La Campeona Cangrejo, Hida 0-
Ushi, perdió a su esposo en el campo de batalla, peroquedan sus dos hi-
jos, Kuon y Kuroda.

Hacia el final de la guerra de los espíritus, un nuevo giro de los ele-
mentos envió 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 más cerca-
no de Taka : Daidoji Hachi El intento de Hachi de reclamar las tierras
que considera suyas ha lanzado a los Cangrejo y a los Grulla a una feroz
guerra poreste valioso territorio.

FAMILIAS CATVCWZETO
Las familias Cangrejo, con la posible excepción de los Yasuki, se defi-
nen por su oposición a las Tierras sombrías.

Los Hida son los líderes del clan, firmes defensores de la muralla
Kaiu . La clase de prestigio defensor Hida se describe más abajo .

Los Kaiu son los ingenieros y artesanos que construyen y mantie-
nen la muralla. Los ingenieros Kaiu son normalmente expertos, y oca-
sionalmente samttrai.

Los Hiruma son exploradores que se aventuran en las retorcidas
Tierras sombrías más allá de la muralla Kaiu . Adoptan la clase de
prestigio batidor sombrío descrita en el Capítulo 3: clases de pres-
tigio.

Los Kuni son de los shugenja mástemidos de Rokugan . La gente se
asustade ellos porque prefieren estudiar el mal antes queeliminarlo de
raíz. Los Kuni son muy famosos por sus cazadores de brujas, que persi-
guen la magia corrompida tanto dentro como fuera del imperio. Ver
los cazadores de brujas en este capítulo para más información.

La familia Yasuki, ahora desgarrada entre los Cangrejo y los Grulla
de quienes provenían originalmente, son mercaderes famosos en todo
Rokugan por su perspicaz sentido de los negocios y su ética gris.
La familia Toritaka (antiguamente elclan menordel Halcón) fue ab-

sorbida porel clan delCangrejo en algún momento alrededor de 1121 .
Sus miembros se entrenan a menudo como exploradores.

EL D5fSSTISOT HIDA
La escuela Hida de samurai es muy conocida como el lugar de entre-
namiento más implacablemente brutal del imperio . Los estudiantes
sufren un régimen agotador de ejercicios de esgrima, combates simu-
lados y filosofa militar diseñados para aguzar la muerte y endurecer el
cuerpo. Los defensores Hida entrenan en armadura pesada, una carac-
terística única que encaja bien con la filosofía Cangrejo de fuerza y
aguante . A diferencia de los Hirnma, que ponen énfasis enlavelocidad
y el tacto, los Hida necesitan que sus estudiantes sean fuertes, y les em-
pujan a los límites de su aguante . Como resultado, los defensores Hida
tienen la vitalidad suficiente para luchar durante horas sin cansarse, y
pueden mantener una formación frente a cualquier agresor. Su entre-
namiento les confiere el poder que necesitan para defender Roktrgan
contra las Tierras sombrías y forman el armazón de la máquina militar
de los Cangrejo .

TABLA 11-1 : EL DEFENSOR HIDA

Los defensores Hida son extraídos casi exclusivamente de las clases
de personaje samurai y guerrero.

Los PNj defensores Hida se encuentran en la muralla Kaiu, en in-
cesante vigilancia contra cualquier incursión de las Tierras sombrías
hacia el territorio del imperio. La defensa del Imperio es su principal
preocupación, siendo antepuesta a la política, a las ocupaciones artisti-
cas y a la falsa sinceridad de los modales cortesanos.
Dado de Golpe: d12

:Z=OU=;In1=RTOS
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 : +S
Dotes : Competencia con armadura (pesada), Ataque poderoso, Sol-

tura con un arma (hacha de batalla, martillo de guerra o gran clava) .

HABILIDADES CLÍIS'EAS
Las habilidades cláseas del defensor Hida (y la característica clave para
cada habilidad) son Trepar (Fue), Trato con Animales (Car), Concen-
tración de iaijutsu (Car), intimidación (Car), Saltar (Fue), Saber (Tie-
rras sombrías) (Int), Montar (Des), Averiguar Intenciones (Sab), y Na-
dar (Fue). Ver capitulo 4: Habilidades y Dotes en el Manual del jugador
para la descripción de habilidades. La habilidad de Concentración de
iaijutsu se describe en el Capítulo 4 de este libro. Los defensores Hida
tienen poco tiempo o paciencia para lo que consideran frivolidades,
como la artesanía o el arte.

Puntos de Habilidad por nivel : 2+ modificador de Int.

Especial
Castigar, soltura crítica
Rabia 1/día
Reducción de daño 1/-
Rabia 2/día
Reducción de daño 2/-
Rabia 3/día
Reducción de daño 3/-
Rabia 4/día
Reducción de daño 4/-
Rabia 5/día

2ASGOS 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 armaoarmadura .
Castigar (Sb): una vez al día, un defensor Hida puede hacer un

único ataque de cuerpo a cuerpo con un tonificador de ataque de +4 y
un tonificador de daño igual a su nivel de defensor (si golpea). El de-
fensor debe declarar el castigo antes de hacer el ataque .

Soltura crítica (Ex) : cuando utiliza un arma con la que tiene la do-
te Soltura,un defensorHida aumenta el multiplicador crítico del arma
en 1 . Si tiene Soltura con más de un arma, debe elegir una única arma
para su Soltura critica, entre hacha de batalla, martillo de guerra o gran
clava .

Así, 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
rangode amenaza del arma no varía, aunque el defensor sigue pudien-
do elegir la dote de Crítico mejorado con la misma arma si reúne los
prerrequisitos.

Rabia (Ex): cuando lo necesita, un defensor Hida puede entrar en
un frenesí salvaje . En una rabia, un defensor gana una fuerza y resis-

tencia fenomenales, pero se vuelve temerario
y menos capazde defenderse a sí mismo.Tem-
poralmente gana un +4 a Fuerza, +4 a Consti-
tución, y un bonificados de moral +2 a los TS
de Voluntad, pero sufre una penalización de
-1 ala CA.

El aumento de Constitución aumenta los
puntos de golpedel defensor en 2 puntospor
nivel, pero dichos puntos desaparecen al fi-
nal de la rabia cuando la puntuación de Cons-
titución desciende al nivel normal . Estos
puntos de golpe extra no se pierden primero
en la forma en la que lo hacen los puntos de
vida temporales. Mientras está en rabia, un

Nivel
de clase

1 :1

Ataque
base
+1

Salv.
Fort
+2

Sa1v.
Ref
+0

Salv.
vol
+0

2 :' +2 +3 +0 +0
3 .° +3 +3 +1 +1
4 ." +4 +4 +1 +1
5.° +5 +4 +1 +1
6.` +6 +5 +2 +2
7° +7 +5 +2 +2
8: +8 +6 +2 +2
9° +9 +6 +3 +3
10:' +10 +7 +3 +3



defensor Hida no puede utilizar habilidades o características que re-
quieran paciencia y concentración, como moverse silenciosamente o
lanzar hechizos (Las únicas habilidades cláseas que no puede usar en
la rabia son Arte, Concentración de iaijutsu, y Averiguar Intencio-
nes) . Puede utilizar cualquier dote que posea excepto Pericia, dotes
de creación de objetos, dotes de metamagia, y soltura con una habili-
dad (si está ligada a una habilidad que requiera paciencia o concen-
tración). Un acceso de rabia dura un número de asaltos igual a 3+ el
modificador de Constitución del personaje (una vez modificado por
la rabia). El defensor puede terminar con la rabia a voluntad . Al final
de la misma, está fatigado (-2 a Fuerza, -2 a Destreza, no puede car-
gar o correr) durante el resto de la duración de dicho encuentro . El
defensor sólo puede entrar en rabia una vez por encuentro y sólo un
cierto número de veces al día (determinado por su nivel). Entrar en
rabia no consume tiempo, pero el defensor sólo puede hacerlo du-
rante una acción propia, no en respuesta a la acción de algún otro . Un
defensor no puede, por ejemplo, entrar en rabia cuando es alcanzado
por una flecha para obtener los puntos extra de la Constitución in-
crementada, aunque los puntos extra le beneficiarían 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
lade bárbaro), gana la aptitud más a menudo . Cada usodiario que gana
por sus niveles de defensor Hida se añade a los usos diarios de sus ni-
veles de bárbaro . Así, un bárbaro de nivel 6/ defensor Hida de nivel 4
puede entrar en rabia cuatro veces al día: dos por sus niveles de bárba-
ro y dos por sus niveles de defensor Hida .

Reducción de Daño (Ex) : empezando en nivel 3, el defensor Hi-
da gana la aptitud extraordinaria de deshacerse de cierta cantidad de
daño de cada golpe o ataque. Resta 1 del daño que sufre el defensor ca-
da vez quese le causa daño. En nivel 5, esta reducción de daño aumen-
ta a 2. En nivel 7, aumenta a 3 . En nivel 9, aumenta a 4. La reducción de
daño puede reducir el daño a 0 pero no por debajo de 0.

CLASES vs ?E=STIGIO 1rLULTRL=S
Es extremadamente poco común para un samurai entrenar en más
de una escuela o, en ese sentido, entrenar en la escuela de otro
clan . Ninguna regla puede impedirlo, pero el DM debería desalen-
tar o incluso prohibir a los personajes que cambiaran de una clase
de prestigio a otra . Una posible excepción 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 Dragón .
Cuando un personaje alcanza el pináculo 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 CAZAD0255 175 ETVJAS
Desde los días del famoso maho-tsukai luchiban, una rama muy
pequeña de los Kuni ha adoptado un papel más activo en la batalla
contra las Tierras sombrías . 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 místicos de su familia, pero también estudian las artes de combate
con sus parientes Hida . Cuando están listos, salen al mundo, utili-
zando su conocimiento y armamento para destruir la Corrupción
sombría dondequiera que aparezca . Estos personajes adoptan la clase
de prestigio descrita en el Capítulo 2 : clases de prestigio .

LAS TI=22AS CARGZ=J0
Las tierras Cangrejo son ásperas y oscuras . Muchos días, las nubes y el
humo oscurecen todo a excepción de unoscuantos jirones de luz solar.
La mayoría de las tierras Cangrejo son elevadas montañas rocosas don-
de crecen pocas cosas, aunque las tierras Yasuki hacia el este son una
excepción notable.

Los Hida controlan la mayoría de la tierra entre las montañas del
Crepúsculo y la bahía del Pez terremoto, así como las minas y planta-
ciones en las colinas. Los Kaiu controlan la mayoría de las montañas y
muchos de sus asentamientos son adyacentes a la muralla . Los Yasuki
mantienen las áreas mercantiles alrededor de la bahía, y los Kuni pare-
cen contentos con su yermo ennegrecido . Algunos Hiruma permane-
cen en Shiro Hiruma, constantemente en guardia contra los asaltos de
las Tierras sombrías, aunque la mayoría vive en o cerca de la ciudad de
Maemikake .

ID=AS ?A;M AV=RTVRAS
No hay mejor lugar en Rokugan para un dungeon clásico que las cata-
cumbas bajo la muralla Kaiu . Los esfuerzos del clan Cangrejo se cen-
tran en las vías de acceso a la muralla y los senderos de espionaje junto
a ella, 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, obstáculos y monstruos de las Tierras
sombrías que se han aventuradoy perdido en ellos. Hay suficientes pa-
sadizos en las profundidades de la muralla Kaiupara duraruna campa-
ñaentera . El mapa de la página siguiente es un ejemplo de a qué podría
parecerse una parte de ese dungeon.

La amenaza de las Tierras sombrías acecha no sólo al otro lado de la
muralla Kaiu. Los personajes pueden encontrar oni y otras criaturas
de las Tierras sombrías en las Kuni Areno (yermos Kuni) o en el bos-
que Shinomen. Los oni perdidos también se encuentran frecuente-
mente en los túneles entre Higashiyama y Nishiyama, al este en las

Durante las guerras de los espíritus, un cazador de brujas Kuni
alcanzó un elevado nivel de prominencia en el Imperio . Kuni
Utagu ganó la posición de Campeón de jade (el principal shugenja
del Imperio) y utilizó dicha posición para lanzar una cruzada
incansable para cazar y exterminar a los maho-tsukai en Rokugan .
Los maestros Fénix fruncieron el ceño ante la cruzada de Utagu,
dado que se veían a si 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 único aficionado a las oscuras
artes del maho, e incluso extrayendo confesiones bajo tortura . Su
energía ilimitada, decían algunos, debería 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 último hijo del empera-
dor. Las manos y muñecas 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 está dispuesto aún a lanzar una acusación formal .

La deshecha red de cazadores de brujas Kuni ahora está firme-
mente decidida a vengarse . Convencidos de que hay un poderoso
maho-tsukai bien situado en la Corte Imperial, muchos cazadores
de brujas están 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 subterráneos) forman un rápido atajo en lasmontañas de la
Muralla sobre el océano, pero las incursiones regulares de las criaturas
sombrías hacen el viaje muy peligroso . Los Hida envían cada año al
menos a un grupo a los túneles para purgarlos de criaturas, pero los oni
siguen volviendo.

CIAR v= LA GZVLLA
Población: 3 .ooo.o00 ; humanos

(Casta noble del clan de la
Grulla 10%; casta común 90%)

Campeón del clan: Doji Kurohiu ,
(hombre Sam Grulla 6/Maestro
de laijutsu 5)

Importaciones : seda, especias, hierro.
Exportaciones: alimentos, artesanía,

arte, sake.
Alineamiento: LN

El clan de la Grulla ha dado forma a la civilización de Rokugan desde
el principio. Desde la época del primer Hantei, un Grulla ha sido el
Consejero Imperial,y hasta el último Hantei, una Doji ha sido la espo-
sa de cada Emperador. Son los maestros de la intriga política que rodea
la corte imperial, hasta muy recientemente maestros indiscutibles
(ahora los Escorpión desafían esta afirmación). Guardan favores acu-
mulados de casi cada familia de cada clan, y saben cómo 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.

FII5TOMA Z=CI=TLT=
Si no fuera por su guerra contra los Cangrejopor las tierras Yasuki, los
Grulla estarían en la cima del mundo. El antiguo campeón del clan, Do-
ji Kuwanan, se convirtió en inmortalycustodia la ciudad de Volturnum
para mantenerla libre de corrupción . A pesar del matrimonio bastante
poco ortodoxo de su obstinado nuevo campeón, el hijo de Kuwanan
Kurohito, con un espíritu 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 razón está 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 losespíri-
tus cuando los campos fueron inundados, saladosy quemados.
Cuando los Escorpión fueron culpados del secuestrodel Emperador

Toturi y enviados al exilio hace unos treinta y cinco arios, los Grulla
adoptaron a sus hijos, por lo que Escorpiones y Grullas compartencier-
tos lazos íntimos atípicos ahora que dichos niños han crecido . Hay in-
cluso algunosGrulla adultoscuyos antepasados sonEscorpión, lo sepan
o no, dado que no todos los Escorpión regresaron vivos del exilio.

FAMILIAS GIui.l.A
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 losdiplomáticos y cortesanos más reconocidos del Im-

perio. Los personajes Doji son usualmente miembros de la clase aris-
tócrata de PNJ.
Los Daidoji, aunque siguen siendo refinados, son el brazo más mili-

tarde la Grulla, a menudo llamados "Grullas de hierrri' . Sus ingeniosos
samurai a menudoadoptan la clase de prestigio deguardaespaldas Dai-
doji descrita más abajo.

Los Kakita son conocidos por sus maestros artesanos y de iaijutsu,
duelistas cuya maestría con la katana es un arte en sí misma. La clasede
prestigio de maestro de iaijutsu se describe en el Capítulo 3: clases de
Prestigio.

Los Asahina son losshugenja del clan de la Grulla. Dedicados al pa-
cifismo, también estánentre los mayores creadores deobjetos mágicos
(desde talismanes hasta armas y armaduras mágicas` de Rokugan.

EL GVAWAX5?ALDAS DAIDOJI
Los Daido).i están entre los guerreros más astutos de Rokugan, concen-
trándose en las maniobras defensivas y en un estilo de lucha que indo
ce a su oponente a derrotarse él solo. Son excelentes guardaespaldas, 1
aunque dichas habilidades también pueden dedicarse hacia empre.u,
más oscuras, y muchos Daidoji trabajan como contrabandistas y espia,
Los Daidoji no se avergüenzan de sus actividades ilícitas, aunque no se
dedican a propalarlas a los cuatro vientos. De forma similar a los espías
del submundo, los Daidoji son las sombras de la corte, reuniendointrr-
mación y protegiendo a los diplomáticos Doji . Si se necesita algo, I, �
Daidoji pueden encontrarlo. Si hay un cargamento que debe como
guirse, allí hay un Daidoji dispuesto a hacerse con él. Dejad que los D,
ji utilicen sus habilidades para ocultar cualquier deshonor, los Daidop
están 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 pícaros también entrenan en la escuela y
adoptan la clase de prestigiode 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: d 12

Z'ZOV'EMltti'ERTOS
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.

ZASGOS D3 CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del guardaespaldas Daidoji.
Competencia con arma y armadura: los guardaespaldas Daidoji

noganan ninguna competencia adicional con arma o armadura .
Replanteamiento defensivo (Ex) : un guardaespaldas Daidoji pue-

dehacer unreplanteamiento utilizando la acciónde defensatotal. Mien-
tras está en defensa total, el guardaespaldas tiene el tonificador 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-
ciativay se sitúa como si hubiera sacado un 20 en su tirada de iniciativa.

Conciencia defensiva (Ex): empezando en nivel e, el guardaes-
paldas Daidoji gana la aptitud extraordinaria de reaccionar al peligro
antes de lo que sus sentidos se lo permitirían normalmente. En
nivel 2y en adelante, mantiene su bonificados de Destreza

HABILIVAD35 CLÁS'EA5
las habilidades cláseas de los guardaespaldas Daidoji (y la característica
clave para cada habilidad) son Engañar (Car), Arte (bit), Descifrar Escri-
tura (Int, habilidad exclusiva), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Falsi-
ficar (Int), Reunir Información (Car), Germanía (Sab), Intimidar (Car),
Escuchar (Sab), Leer los Labios (Int, habilidad exclusiva), Buscar (Int),
Averiguar Intenciones (Sab) yAtisbar (Sab) . VerCapítulo 4: Habilidades
y Dotes en el Manual del jugador para la descripción de habilidades.

Puntos de Habilidad por nivel 4+ modificador de Int.

T

O

D

0

V
G

n



T

1.

n
0 1

n =
0
D

para la CA (si tiene alguno) sin importar que esté desprevenido o sea
golpeado por un atacante invisible (sigue perdiendo cualquier bonifi-
cador de Destreza a la CA si está inmovilizado) .

En nivel 5, el guardaespaldas Daidoji ya no puede ser flanqueado,
dado que puede reaccionar a oponentes en sus lados opuestos tan fá-
cilmente como a un único atacante . Esta defensa niega la capacidad de
los pícaros de utilizar ataques por los flancos para atacar furtivamente
al guardaespaldas Daidoji . La excepción a esta defensa es que un pícaro
al menos 4 niveles superior al guardaespaldas puede flanquearle (y por
tanto atacarle furtivamente) .

En nivel 10, el guardaespaldas Daidoji gana un sentido intuitivo que
le alerta del peligro de trampas, dándole un +l 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 pícaro del Manual
del Jugador.

Evasión (Ex) : en nivel 3 y superior, un guardaespaldas Daidoji pue-
de evitar incluso ataques mágicos e inusuales con gran agilidad . Si el
guardaespaldas hace un TS de Reflejos con éxito contra un ataque que
normalmente causaria la mitad del daño si se pasara eITS, nosufre nin-
gún daño. El guardaespaldas sólo puede utilizar evasión si lleva arma-
dura ligera o no lleva armadura.
Mover la sombra (Ex) : en nivel o, un guardaespaldas Daidoji

aprende las técnicas necesarias para aprovechar los inconvenientes
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.

Reducción de daño (Ex): en nivel 6 el guardaespaldas Daidoji ga-
na la aptitud extraordinaria de deshacerse de cierta cantidad de daño
de cada golpe o ataque . Resta 3 del daño que sufre eldefensor cada vez
que se le causa daño . En nivel 9, esta reducción de daño aumenta a 6.

La reducción de daño puede reducir el daño a 0pero no pordebajo de
0 (es decir, el guardaespaldas no puede ganar puntos de golpe de esta
forma).

Rodar a la defensiva (Ex) : en nivel S, el guardaespaldas Daidoji
aprende a rodar ante un golpe potencialmente letal para sufrir me-
nos daño del mismo . Una vez al día, cuando un guardaespaldas Dai-
doji sea reducido a 0 puntos de golpe o menos por daño 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= daño causado) con éxito, sufre sólo la mitad del daño
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 permitiría
normalmente a un personaje hacer un TS de Reflejos para la mitad
del daño, la aptitud de evasión del guardaespaldas no se aplica al ro-
dar a la defensiva .

(TABLA 11-2 : EL GUARDAESPALDAS DAIDO11

TI=ZZAS G2ULLA
Las tierras de la Grulla abarcan la extensión de la costa este de Roku-

gan, desde las tierras del norte que rodean la Capital imperial, hasta el
lejano sur,dondecombaten con losCangrejo por las tierras Yasuki. Sus
campos son los más prósperos del imperio, y por ello a menudo los
más ardientemente disputados.

Los Doji y los Kakita habitan en la parte norte del territorio Grulla,
al norte de las montañas 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
montañas, siguiendo la línea costera de Rokugan hacia el vado de las
Mareas donde Daidoji Masashigi murió defendiendo Rokugan de las
Tierras sombrías. Las tierras de la península Kenkai son fértiles pero
ocasionalmente pantanosas, y ahora calurosamente disputadas entre
Grullas y Cangrejos.

Iv=AS ?AZA mv=RTU;M5
En algún lugar de las estribaciones de las montañas de la Espina del
mundo, cerca de donde el río del Monje ciego se divide en el río de
los Tres lados, se alzó una vez un hermoso palacio dorado. Construi-
do por un shugenja Asahina llamado Mifune para su esposa Dragón,
el palacio fue construido por los mejores artesanos del clan de la Gru-
lla y era una maravilla de logros artísticos. Sin embargo, los bandidos
asaltaron el palacio una noche matando a la esposa Dragón, y Asahi-
na Mifune se desesperó . Después de llevar el cadáver de su esposa al
tejado, invocó cierta magia oscura y el palacio entero desapareció. El
lugar en el que se alzaba el palacio se dice que está encantado: ciertas
noches los campesinos dicen que los gritos torturados de los bandi-
dos siguen resonando por las colinas, y extrañas luces fluctúan sobre
la meseta.

Las criaturas de lasTierras sombrías no se encuentran únicamente
en territorio Cangrejo. En la costa sur de la península 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-
bañas podridas del pueblo, por miedo a que un oni que arrasó el pue-
blo cuarenta años atrás pueda estaraún acechandoen la cerca de pie-
dra del mismo.

El pueblo ha sido prácticamente reconstruido al límite 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 permitido que un
miedo irracional domine sus vidas durante una generación entera,
sin ninguna base real.

Nivel Ataque Salv. Salv. Salv.
de clase base Fort Ref vol Especial

1 : +1 +2 +0 +0 Replanteamiento defensivo
2. +2 +3 +0 +0 Conciencia defensiva (bonificador de Des a la CA)
3° +3 +3 +l +1 Evasión
4: +4 +4 +1 +1 Mover la sombra
S° +S +4 +l +1 Conciencia defensiva (no puede ser flanqueado)
6 :' +6 +S +2 +2 Reducción de daño 3/-
7 ." +7 +S +2 +2

8:' +8 +6 +2 +2 Rodar a la defensiva
9" +9 +6 +3 +3 Reducción de daño 6/-
10:' +10 +7 +3 +3 Conciencia defensiva (+1 vs trampas)



Población: 3.200.000; humai , -
(Casta noble del clan
Dragón 1296 ; casta común

Campeón del clan : Togashi 11( , ,1u
!hombre semi-deidad tiara,
5/Maestro Niten Mirumoto
10/ Monje tatuado S i

Importaciones: alimentos.
Exportaciones: oro, lana .
Alineamiento : LN
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El del Dragón es el más enigmático y secreto de los grandes clanes .
Durante mil años, los Dragón han vivido en una virtual reclusión en
las altas montañas de la Gran muralla del norte . Son famosos por dos
cosas: la misteriosa orden de los monjes tatuados ¡seztmii, y el inusual
estilo de lucha de su escuela Mirumoto,que enseña el usode katana en
una mano ywakizashi en la otra. Los ¡se zumi en concreto, pero todos
los Dragón a veces, son conocidos por un silencioprolongado, evitan-
do las preguntas directas, y hablando mediante enigmas.

HISTOMA :R=c]=RT=
A principios de la guerra contra la Sombra, Lt antigua familia de shtt-
genja del clan del Dragón, los Agasha, se separaró delclan para unirse
al clan del Fénix. Llevándose la biblioteca Agasha consigo, los shugen-
ja de la familia se trasladaron a las montañas de las tierras Fénix, esta-
bleciendo un nuevo Shiro Agasha en los picosde las montañas. Un lí-
der de la familia, Agasha Tamori, se negó a unirse a los Fénix
arguyendo que el clan del Dragón preservaba una antigua forma de
magia que era valiosa por derecho propio y no debía ser absorbida por
la visión Fénix Tamori fundó tuca nueva escuela de shugenja en el de-
sierto castillo Agasha, y creó la nueva familia de shugenja, los Tamori.

T10.P111.110.5 D21~GÓR

Aunque el propioTamori era un shugenja de fuegocomola mayoría de
los Agasha, su hija,Tamori Shaitung, estudió los caminos de la tierra, y
ha llevado a la escuela en dicha dirección 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, yTamori Shaitung en concretono tiene pa-
cienciapara la forma en que alardean de su poder mágico. Esta tensión
se ha exacerbado en los últimos años, conforme la actividad sísmica ha
aumentado dramáticamente en las tierras Dragón. Muchos refugiados
Dragón han huido al límite occidental de las tierras Fénix, asentando-
se alrededor de la cascada de los Anillos de hierro y la capilla de K¡-Rin .
Una vez los Fénix se aseguraron de que el clan del León les apoyaria . l a
situación ha escalado a una guerra declarada . Los shugenjas del Fenix
y la novata familia Tamon están en el centrode este conflicto, mientras
los Mirumoto y las fueras Dragón chocan en el campode batalla. No
hay fin del conflictoa la vista, en tantoqueTamori Shaitunge IsawaTa-
eruko (ambas poderosas shugenja de tierra) parecen odiarse tanto po-
lítica como personalmente.

El Dragón no es un clan en el sentido técnicode la palabra,dadoque el
kami que fundó los Dragón, Togashi, no es el antepasado físico de los
Dragón. Mirumoto y Agasha fueron los dos primeros discípulos mo-
násticos 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 físicos de estos dos. La "familia"Togashi, sin embargo, está
compuesta por miembros de otras familias e incluso de otros clanes
que eligieron unirse a la orden monástica de los ¡se zumi (y lo mismo
respecto a los kikage zumi de Hitomi ) . Sólo al final de la guerra de los
clanes se reveló queTogashi (también conocido comoTogashiYokuni)
aún vivía, y que en realidad tenía un hijo (Togashi lloshi, el hombre-
dragón, actual campeón de los Dragón).

Los Mirumoto son los samurai del clan del Dragón, distin-
guiéndose de todos losdemássamurai de Rokugan porsu estilo
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de lucha con katana ywakizashi. La clase deprestigio maestro nitenMi-
rumoto se describe más abajo.

La "familiS'Togashi es en realidad una ordenmonástica, cuyos miem-
bros son los enigmáticos ¡se ztmti, o monjes tatuados . Laclase de presti-
gio de monje tatuado se detalla en el Capítulo 3: clases de prestigio.

Antes de ocupar el lugar de la deidad de la luna que ayudó a destruir,
Mirumoto Hitomi estableció su propia orlen de monjestatuados, ahora
llamados kikage zumi que llevan el nombre de la familia Hitomi .

Los Tamori son los shugenja del clan del Dragón, los restos de la fa-
milia Agasha que no se unieron al clan del Fénix. Aunque histórica-
mente responsables deguardar elconocimientodel 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 comocuerpo de diplomáticos y magistrados
del clan del Dragón . Se distinguen por una capacidad sobrenatural pa-
ra ver a través del engaño que cubre la mayoría de las interacciones so-
cial en Rokugan y llegar a la verdad de cualquier asunto.

EL liU0.FESTZ0 IUT=TI
AMU1ROTO

Mientras Togashi escuchaba a Shinsei exponer su filosofía al primer
Hantei, se fue frustrando y acabóporsalir airado de la corte. Sentándose
a meditar, se negó a moverse, o incluso a comer, hasta que comprendie-
ra la nueva filosofía que Shinsei había traído. Después de haber ayunado
durante nueve días, el propio Shinsei acudió a sentarse junto al preocu-
padoTogashi . Togashi repitió su ultimátum - "no me moveré hasta que
comprendS' - y Shinsei respondió con sólo tres palabras "ni yo tampo-
co" . Después de un momento,Togashi se rió y mordió una ciruela .

Los samurai del Dragón entrenan en un sencillo dojo con las tres
palabras de Shinsei escritas en la pared . Para la familia Mirumoto estas
tres palabras son un recordatorio de que el deber de un samurai es pa-
ra con su señor. Mientras estaba ayunando,Togashi también estaba ha-
ciendo ayunar a los que había prometido proteger, y las palabras de
Shinsei recordaron aTogashi que estaba siendo egoísta al anteponer su
propia búsqueda de la iluminación a su responsabilidad con los demás.

La escuela Mirumotoenseña un estilo de esgrima único, basado en
este sentido del deber. Mirumoto escribió: "Algunas personas dicen
que soy un cobarde . El deber de un samurai es proteger a su señor.
¿Son tan tontos que no pueden ver que dos espadas sirven a su señor
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 típicamente 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 Dragón . La familia Mirumotocarga con la responsabilidad de pro-
teger al clan de los ataques e intentos de asesinato .
Dado de Golpe: dio.

TABLA 11-3 : EL MAESTRO NITEN MIRUMOTO

~=ou=Rlml_nTOs
Para estar cualificado para convertirse en un maestro niten Mirumoto,
un personaje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza : humano (Dragón).
Ataque base: +5
Habilidades: Saber(Arcano) 3 rangos.
Dotes : Competencia con arma exótica (katana), Pericia, Combate

con dos armas.

HABU.IDAD'ss CL10.S=AS
Las habilidades cláseas del maestro niten Mirumoto(y la característica
clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trepar (Fue), Concen-
tración (Con), Arte (¡ni), Diplomacia (Car), Concentración de iaijutsu
(Car), Intimidar (Car), Saltar (Fue), Saber (Arcano) (Int), Interpretar
(Car), Profesión (Sab), Montar(Des), Averiguar Intenciones (Sab), Na-
dar (Fue), y Piruetas (Des). VerCapítulo 4: Habilidades en elManual del
jugador para la descripción de habilidades. La habilidad de Concentra-
ción de iaijutsu está descrita en el capítulo 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 oarmadura .

Técnica niten (Ex) : los maestros niten Mirumoto son los únicos
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 enseña el uso
de la mano torpe para atacar. En vez de ello, el wakizashi sirve como es-
cudo, añadiendo +2 al tonificador de armadura de la CA del maestro
niten mientras esgrime ambasarmas. Este tonificador seacumulacon
otros tonificadores de armadura excepto aquellos de escudo. El toni-
ficador aumenta a +3 en nivel 4, +4 en nivel 7, y +S 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 bonificados de CA hasta su siguiente
acción . Un wakizashi mágico no suma su tonificador mejorado a la
CA del maestro niten a menos que sea un arma defensora o haya sido
de algún modo mejorada especialmente para la defensa .
Ayuda al shugenja (Sb) : en nivel 3, un maestro niten Mirumoto

puede usar su propia energía personal para potenciar el hechizo de un
shugenja cuando éles el objetivo de dicho hechizo. El hechizo se trata
como si el shugenja hubiera usado la dote metamágica Potenciar con-
juro, incluyendo el tiempo de lanzamiento mayor. El maestro niten
puede usar esta aptitud una vez al día en nivel 3, dos veces al día en ni-
vel 5, tres veces al día en nivel 7, ycuatro veces al día en nivel 9.
A nivel 9 y porencima el maestro niten puede aplicar en vez de és-

ta, la dote Maximizar conjuro a los hechizos lanzados sobre sí mismo.
Debe decidir antes de que se lance cualquier dado si desea maximizar
o potenciar el hechizo.

Nivel
de clase

l ."

Ataque
base
+1

Sa1v.
Fort
+2

Sa1v
Ref
+0

Sa1v
vol
+2

Especial
Técnica niten (+2 CA)

2 : +2 +3 +0 +3
3 .° +3 +3 +1 +3 Ayuda al shugenja 1 /día
4 ." +4 +4 +1 +4 Técnica niten (+3 CA)
5 .° +S +4 +l +4 Ayuda al shugenja 2/día
6 .° +6 +S +2 +5
7" +7 +S +2 +5 Técnica niten (+4 CA) Ayuda al shugenja 3/día
8 . +8 +6 +2 +6 Alma diamantina
9° +9 +6 +3 +6 Ayuda al shugenja (maximizar) 4/dia
10 .° +10 +7 +3 +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 deCarisma.
Para afectar al maestro niten con un hechizo, un lanzador de conjuros
debe igualaro superar la resistencia del maestro niten en una tirada de
1d2(1 + nivel del lanzador de conjuros.

TI=Z;ns D2J0.CGOR
Las tierras Dragón incluyen los picos montañosos más altos de Roku-
gan, áridos y nevados, pero hermosos en su majestuosa grandeza . Sin
embargo, estas montañas se agitan en su contemplación serena y em-
piezan a sacudirse y escupir lava . Muchos miembros del clan del Dra-
gón, particularmente los miembros de las familias Mirumoto y Kitsu-
ki, se han visto obligados a abandonar sus tierras ancestrales, llenando
las tierras occidentales Fénix de refugiados. Kanawa'láki, la cascada de
los Anillos de dierro, es la región en la que muchosde estos refugiados
se han asentado, para disgusto de los Fénix.

iv=ms ?ARA mv=RTUZAS
Viajar para visitar el clan del Dragón, porcualquier razón (diplomacia,
comercio o quizá con la esperanza de convertirse en un monje tatua-
do) es una aventura en si misma. Alcanzar Shiro Minrmoto o Kyuden
Togashi requiere una larga caminata por las montañas,y no es siquiera
seguro que el camino lleve hasta el final al castilloTogashi. 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 montañas . En esta época de gran actividad sísmica, el
viaje es aún más peligroso.

Hacia el norte de las tierras Dragón, oculto en las montañas 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 poseían poderes proféticos, que servían al señor Luna, On-
notangu . Durante la guerra contra la Sombra, Mirumoto Hitomi
viajó a esta capilla y desafió a la deidad de la Luna. A la vez, el monje
Takao luchó y derrotó al avatar de la Luna en Otosan Uchi, y Hitomi
se alzó victoriosa como la nueva Luna. La Capilla de las tres herma-

LOS 172AGOR=S
Los dragones de Rokugan no son los dragones lung descritos en el
Capítulo 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 más allá
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 físicas
de los elementos o de las fuerzas de la naturaleza. Ocasionalmente
adoptan forma humana, normalmente para dar una lección a un mortal
vano o vulgar. Pueden parecer agradables y hermosos, oterribles y faro-
ces, dependiendo de lo que pretendan . Dan órdenes a los elementos
como los shugenja más poderosos, pero no necesitan complejos ritua-
les u objetos foco.

Se han visto siete dragones en Rokugan . Cinco de ellos son Mamados
comúnmente los "dragones elementales", los dragones de aire, tierra,
fuego, agua y vacío . El dragón de tierra tiene la forma más consistente e
identificable: siempre aparececomo una larga serpiente de escamas enro-
llada, que parece hecha de piedra y barro. El dragón de fuegotípicamente

nas es ahora un monasterio, hogar de los kikage zumi, los seguido-
res de Hitomi quequedan en la tierra. El culto de la Lunasiempre ha
estado asociado en Rokugan a la actividad maligna, e incluso con
una nueva deidad lunar viajando por los cielos, no parece haber
cambiado mucho .

CLAn 17=..J. LEÓR
Población: 4 .ooo .ooo ; humanos

iCasta noble del clan del León
2W,; casta común 80%)

Campeón del Clan : Matsu Nimuro
(hombre Sam León 7/ Campeón
Akodo s)

Importaciones : armas y armaduras.
Exportaciones: madera, cobre .
Alineamiento : LN

HISTO21A =ci=TlT=
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 había recibido un nombre, y por tanto nunca había estado
ligada a una forma. Cuando al fin Hitomi le dio un nombre, la llamó
Akodo - un nombre que encajaba con efla, puesto que igual que la
Sombra los Akodo no eran nada, pero también un nombre que cambió
a la Sombra, puesto que los Akodo siempre fueron la familia más ho-
norable de los clanes. De repente, la Sombra tenía una forma y una na-
turaleza, y su naturaleza era el epítome del honor. las diezmadas filas

aparece como una espiral infinita de llamas inagotables . El dragón de
agua nunca mantiene la misma forma mucho tiempo, pero normalmente
elige una forma que contenga anillos, espolones y aletas . Se dice que el
dragón de aire es invisible, mientras que el dragón del vacío sólo ha
aparecido en los sueños de los héroes,ynunca pueden recordar su forma .

Durante las tormentas más violentas, algunas personas afirman haber
visto un "dragón de trueno" remontándose por los cielos. Este dragón es
una manifestación de Osano-Wo, la fortuna del fuego y el trueno.

El séptimodragón era el kami Togashi, que fundó el clan del Dragón y
fue su campeón hasta la muerte de Fu Leng . Asumió diferentes identida-
des en diferentes eras de la historia, pretendiendo sucederse a s( mismo
como campeón del clan, manteniendo la ilusión de humanidad hasta el
día de su muerte. En ese día, el Segundo día del trueno, reveló el duodé-
cimo Pergamino negro de Fu Leng, que había estado oculto dentro de su
corazón. Mirumoto Hitomi lo sacó y lo abrió, matando a Togashi, pero
haciendo que Fu Leng se manifestara totalmente y pera totalmente
mortal, permitiendo que los Truenos le destruyeran por fin . El hijo de
Togashi, Togashi Hoshi (el "hombre-dragón") gobierna ahora el clan del
Dragón en lugar de su padre, una figura semidivina por derecho propio,
aunque no tan poderoso como los auténticos dragones de Rokugan .

Másque ningún otro clan, el clan del León personifica e I ulval gurrrc
ro del bushafo - la senda del guerrero, las virtudes y la moral del samu-
rai. Los León podrían ser llamados el alma del imperio. Los samurai
León son los parangones de la virtud guerrera, mientras sus shugenja
mantienen vivas las voces del pasado hablando con los antepasados.
Los León también producen los mayores historiadores del imperio,
manteniendo a Rokugan en contacto con su pasado .
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de los Modo, desbandadas tras el golpe del clan del Escorpión, estaban
llenas con todos los caminantes de las sombras que habían perdido sus
identidadesprevias, y el ronin Ginawa se habíaconvertido en su daim-
yo, dado que había sacado aToturi de Jigoku. La nueva familia Akodo
no lo ha tenido fácil para reintegrarse al clan del León, pero ha demos-
trado ser tan honorable como su nombre y tan valiente como sus ante-
pasados adoptivos.

Aunque los refugiados de las tierras Dragón han evitado hasta aho-
ra las tierras León, asentándose en vez de ello en las fronteras con los
Fénix, los León son cautos ante el firme flujo de refugiados y han acor-
dado una alianza con los Fénix. Ahora que la guerra ha estallado, los Le-
ón luchan al lado de los Fénix contra los Dragón .

m^ILIAS L=ÓR
Las familias del León están unidas por su dedicación a los ideales más
elevados del imperio - el respeto por los antepasados, la adhesión al
código del bushido, y la fuera de las armas.

Los Akodo son la nobleza del clan del León - ferozmente devotos
del honory de los ideales del bushido, más que ninguna otra familia del
Imperio . La clase de prestigio campeón Akodo se describe más abajo.
La familia Ikoma mantiene los registros de la historia para el clan del
León . Sus "bardos" son historiadores y narradores, entrenados en la
guerra y las leyes además de en la historia. Los "bardos" Ikoma a me-
nudo son guerreros, pícaros, combatientes o expertos ; no poseen las
aptitudes mágicas de la clase bardo.

La Kitsu es una de las familias de shugenja más inusual y enigmáti-
ca de Rokugan, y la única que prohibe la entrada a miembros de otros
clanes. Para los Kitsu, los espíritus de sus antepasados siguen siendo
una fuera vinculante sobre Rokugan.

Debido a su relación única con el mundo de los espíritus, cienos
miembros de la familia Kitsu son capaces de comulgar con los espíri-
tusque se han quedado yque pueblan Rokugan, además de con los que
han pasado a Jigoktt. Son conocidos como Portavoces de los espíritus,
y adoptan la clase chamán descrita en el Capítulo 2: clases, con acceso
al dominio Antepasados .

LosMatsu son feroces combatientescon la fuera de su homónimo
el león. Prefieren armas largas como el espadón (= no-dachi) o el naga-
maki, y estos guerreros bestiales a menudo adoptan la clase de presti-
gio singh furiosodescrita en el Capítulo 3 : clases de prestigio (aunque
se les llama usualmente "Matsu furiosc').

=L CA1il7"OR ARODO
Los Akodo forman el gran ejército de los León, disciplinado, herméti-
camente estructurado, y sin igual en proezas bélicas . Los Akodo valo-
ran menos la gloria individual de lo que lo hacen los demás clanes, re-
conociendo la fuerza de los samurai que luchan codo con codo .
Aprenden esfuerzos coordinados y orden cenado, entrenando bajo el
lema Akodo: "Deber, Honor, Liderazgo". No son quizás tan furiosos en
batalla como los Matsu, pero sus gritos unísonos de batalla y sus cargas
coordinadas diezman a sus enemigos en elcampo de batalla . Los cam-
peones Akodo son los líderes de este poderoso ejército, una inspira-
ción para los soldados que lideran.

Loscampeones Modo provienen casiexclusivamente de la clase de
personaje samurai .
-

	

Los PNJ campeones Akodo sirven como oficiales en los ejércitos
León, maestros de estrategia y táctica yguardianes del imperio .
Dado de Golpe: dio.

REOV-Km,UEElTOS
Para estar cualificado para convertirse en un campeón Akodo, un per-
sonaje debe cumplir los siguientes criterios.
Raza: humano (León) .

Alineamiento : LB .
Ataque base: +5

Habilidades: Saber(historia) 4 rangos.
Dotes: Voluntad de Hiero, Grito Ki, Soltura con un arma (katana) .

HAEILIDAD'ES CLÁSEAS
Las habilidades cláseas del campeón Akodo (y la característica clave
para cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Diplomacia (Car),
Concentración de iaijutsu (Car), intimidar (Car), Saltar (Fue), Saber
(historia) (Int), Saber (nobleza y realeza) (Int), Interpretar (Car), Profe-
sión (Sab), Montar (.Des), Averiguar Intenciones (Sab), y Nadar (Fue) .
Vercapítulo 4: Habilidades y Dotesenel Manual del jugador para la des-
cripción de habilidades. La habilidad de Concentración de iaijutsu se
describe en el Capítulo 4 de este libro.

Puntos de Habilidad por nivel : 4+ modificador de Int.

ZASGOS 175 CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del campeón Akodo.
Competencia con arma yarmadura: los campeones Akodo no

ganan ninguna competencia adicional con anna o armadura.
Detectar mal (St) : a voluntad, el campeón Akodo puede utilizar detec-

tar el mal .
Favor ancestral (Ex) : en nivel 2y superior, un campeón Akodo

aplica su modificador de Carisma (si es positivo) como bonificadosen
todas lasTS.

Liderazgo (Ex) : en nivel 2, un campeón Akodo gana la dote Lide-
razgo gratis.

Castigar al mal (Sb) : una vez al día, un campeón Akodo de nivel 2
o superior puede intentar castigar al mal en un ataque de cuerpo a
cuerpo normal . Suma su modificadorde Carisma (si es positivo) asu ti-
rada de ataque y causa 1 punto de daño extra por nivel. Si el campeón
golpea por accidente a una criatura que no es maligna, el castigar no
tiene efecto pero sigue considerándose utilizado por ese día .
Aura de valor. empezando en nivel a, un campeón Akodo es in-

mune al miedo (mágico o de otro tipo) . Los aliados dentro de un radio
de 10 pies del campeón ganan un bonificados de moral de +4 a los TS
contra los efectos del miedo. Otorgar el bonificadosde moral a los alia-
dos es una aptitud sobrenantral.
Gran líder: en nivel 4, el Liderazgo deun campeón Akodo aumen-

taen 1. Este bonificados aumenta en 1 porcada tres niveles en adelan-
te (a 2 en nivel 7, y 3 en nivel lo). Este bonificados se acumula con
otros bonificadores al Liderazgo, incluyendo la dote Gran diplomático
(antepasado Asako) .

Inspirar grandeza (Sb) : un campeón Akodo de nivel 5o superior
puede inspirar grandeza en otra criatura, otorgándole una capacidad
de lucha extra. Por cada dos niveles que el campeón logra más allá del
5°, puede inspirar grandeza a una criatura adicional. Para inspirar gran-
deza, elcampeón Akododebe mirara 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, bonificados de ataque, y bonificado-
res de salvación mientras el campeón Akodo siga participando en la
misma batalla . El objetivo gana los siguientes modificadores:

" +2 puntos de golpe (dio que otorgan puntos de golpe temporales)
" +2 bonificados de capacidad a los ataques.
" +1 bonificados de capacidad alasTS de Fortaleza.

Aplica el modificador de Constitución, 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 .

TI_Z;AS L=ÓR
Los León viven en las extensas llanuras centrales al norte de Otosan
Uchi y las montañas 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 CAMPEÓN AKODO

para facilitar la marcha de los ejércitos . Las cuatro familias de los León
tienen sus hogares ancestrales en los cuatro puntos cardinales de las
tierras León . Shiro Modo se alza en el lejano borde occidental de tie-
rras León, adyacente a las llanuras Grulla. Kyuden Ikoma se sitúa en el
extremo oriental, en labase de Yama sano Kaminari (la montaña de los
Siete truenos). Los Kitsu dominan el norte, en Ken Hayai, que tam-
bién sirve como escuela para la familia Modo y archivo de la historia
del clan del León . Shiro Matsu se alza en el borde sur de las tierras Le-
ón, adyacente a las ruinas del paso Beiden.

iv=ms ?mZA mv=RTVZA5
La pequeña ciudad de Zónfajutsen 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,
lideró una rebelión a pequeña escala contra los magistrados imperia-
les que frecuentemente importunaban al campesinado . Desarrolló la
tonfa y otras armas, y entrenó a los campesinos en su uso . Los magis-
trados imperiales sofocaron la rebelión y ejecutaron a Gozuki por
traición, pero oculta en los bosques fuera de la ciudad se alza una ca-
pilla en su honor. Es un conocimiento bastante común en tierras Le-
ón, 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 Capítulo 12 : las Tie-
rras sombrías ) .
Una veintena de miembros acuden a los grandes ritos de este gru-

po y la mayoría de las reuniones importantes, aunque sólo la mitad
están presentes habitualmente en ceremonias menores. La líder del
grupo es una heimin practicante de magia popular llamada Gig (mu-

=l~ gvsfrivo
El bushido es el código del samurai, la senda ética y moral que cada
samurai auténtico intenta seguir. Todos los clanes reconocen los
escritos de Modo sobre el bushido como una herramienta legítima
para enseñar a los samurai su lugar en el orden celestial . En las escue-
las del León, sin embargo, se sitúa un ejemplar del texto de Modo
junto a uno del Tao de Shinsei, pero sólo se abre el de Modo.

De acuerdo con el código del bushido, un samurai debe poseer
siete virtudes :

Gi (honestidad y justicia) : un samurai trata abierta y honesta-
mente con los demás y se adhiere a los ideales de la justicia. Las
decisiones morales no tienen sombras de gris, sólo lo correcto y lo
incorrecto .

Yu (coraje heroico) : un samurai nunca teme actuar, sino que
vive la vida plena y maravillosamente . El miedo se reemplaza por
respeto y precaución .

jer Adp 5/maho-tsukai 3), y se rodea de un cuadro leal de pícaros y
aprendices de maho-tsukai.

Las tierras del León están a distancia segura de las Tierras sombrías, y
no han sido amenazadas aún porun asalto directo de criaturas sombrías
desde la primera guerra contra FuLengen losprimeros años del imperio.
Pueden hallarse oni ocasionalmente en las montañas de la Espina del
mundo, y algunos especulan que una red de cavernas naturales conecta
las montañascon las Tierras sombrías (comoparece el caso en las monta-
ñasde la Muralla sobre el océano, lejos al sur). Sin embargo, los Kitsu tie-
nen problemas para explicar el ataque reciente a Ken Haya¡ porun grupo
de bestias con cuernos de las Tierras sombrías Hida Togiko, una joven
Cangrejo que estudia en la escuelaAkodo, llamó a las criaturas tsunos, pe-
ro ni siquiera losCangrejo saben mucho sobre esta aparentemente nueva
amenaza de las Tierras sombrías,y no pueden ofrecer explicación alguna
de su aparición tan al norte.

Población : 2.500 .000; humanos (Casta noble del clan del Fénix 8%;
casta común 92%)

Campeón del Clan : Shiba Tsukune (mujer Sam Fénix 7/
Protectora Shiba 10)

Importaciones: oro, lana .
Exportacíones : madera .
Alineamiento : LN

Jin (compasión) : un samurai aprovecha toda ocasión para
ayudar los demás, y crea oportunidades cuando no surge ninguna.
Como individuo poderoso, un samurai tiene la responsabilidad de
usar dicho poder para ayudar a los demás .

Re¡ (educada cortesía) : un samurai no tiene motivo para ser
cruel y no necesita demostrar su fuerza . La cortesía 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 decisión que toma y cómo la lleva a cabo son reflejo de
su auténtica naturaleza .

Makoto (sinceridad total) : cuando un samurai ha dicho que
realizará una acción, 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 sarnurai hacia su señor es irle uestionable e incondicional .

Nivel
de clase

1 :'

Ataque
base
+l

Salv.
Fort
+2

Salo.
Ref
+0

Salo.
vol
+2

Especial
Detector el mal

2 :' +2 +3 +0 +3 Favor ancestral, Liderazgo, castigar al mal
3" +3 +3 +1 +3 Aura de valor
4 :' +4 +4 +1 +4 Gran líder (+1)
S .° +S +4 +1 +4 Inspirar grandeza (1 aliado)
6° +6 +S +2 +S
7" +7 +S +2 +S Gran líder (+2) Inspirar grandeza (2 aliados)
8 :' +8 +6 +2 +6
9 ." +9 +6 +3 +6 Inspirar grandeza (3 aliados)
10.` +10 +7 +3 +7 Gran líder (+3)
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Si el clan del León ejemplifica el ideal
del samurai guerrero, el clan del Fénix
modela el shugenja ideal: un maestro
de la magia cuya devoción a los kami y
cuya armonía con sus costumbres es
tan completa como la mente de un
mortal puede lograr. Los Fénix son el
clan más piadoso de Rokugan, y disfru-
tan de muchas bendiciones de los ka-
mi como recompensa . Elclan tiene sus
samurai, por supuesto, pero hanjurado proteger a los shugenja poren-
cima de todo.

t15T0211o1 Z=CI=RT=
El estudio Fénix de la historia lleva a una única conclusión posible : el
clan del Fénix es preeminente entre los clanes de Rokugan . Ningún
otro clan puede reclamar una posición tan exaltada. De acuerdo con la
leyenda Fénix, su gloria precede la llegada de los kami, puesto que su
ciudad Gisei Toshi floreció en la época anterior al tiempo, el primer
ejemplo de civilización humana. La magia se descubrió en GiseiToshi,
afirman los Fénix, y fueron los shugenja Isawa quienes enseñaron la
magia a los demás clanes. En los siglos que siguieron, el clan del Fénix
ha producido incontables maestros de magia elemental y oráculos (en-
carnaciones de los dragones divinos) para mantener la gloria del clan.
Los inquisidores Fénix han protegido el Imperio de los practicantes
del maho y de las herejías de los Portavoces de la sangre. La decisión de
la familia Agasha de abandonar el clan del Dragón y unirse a los Fénix
demuestra claramente la excelencia de la senda Fénix.

La historia más reciente continua afirmando la perspectiva de la su-
perioridad Fénix . Isawa Hochiu es ampliamente considerado como
instrumental en la victoria contra la Sombra, puesto que destruyó a
Goju Adora¡ en la Puerta del olvido. Un antiguo campeón del Fénix,
Shiba Mirabu salió a caballo deJigoku para salvar a los atribulados ejér-
citos atrapados en las Tierras sombrías tras la derrota de la Sombra, li-
derándolos de vuelta a la seguridad tras la muralla Kaiu . Los maestros
Fénix enseñaron religión a Hantei Naseru, y todas las artes de los shu-
genja aToturi Sezaru, unode los shugenja más poderosos de la historia
reciente .

Celosos de este récord de éxitos, los demás clanes ven a los Fénix
como insufriblemente arrogantes . En contraste, los Fénix sienten que
son los únicosqueclaramentecomprenden el pesoque sostienen al di-
rigir las ideas religiosas del Imperio . Verse a sí mismos como los únicos
practicantes de la auténtica magia nole han granjeado muchos amigos
entre los shugenja de los demás clanes. Suelen ser rápidos en sentirse
insultados, y la reacción furiosa de Isawa Tetsuya a una desapasionada
observación Dragón ("Necesitamos sitio pan vivir, no vuestra protec-
cióri') puede haberlanzado a los dos clanes a una guerra sin causa real.
La culpa de las malas relacionesentre Isawa Taeruko y Tamorí Shaitun
de los Dragón posiblemente se reparta por igual entre ambas mujeres,
peroTaeruko es una defensora acérrima de la filosofía de la superiori-
dad Fénix.

El clan del Fénixgira alrededor de sus shugenja y mantiene dos escue-
lasde shugenja distintas : la Isaway la Agasha . la escuela Shibaentrena
a los samurai para servir y proteger a los shugenja, aunque ahora, por
primera vez, un Shiba (Shiba Ningen, Maestro del vacío) se sientaen el
Consejo de loscinco(los maestros elementales quegobiernan el clan) .
Los Asako son una anomalía en los Fénix, porque son monjes en vez
de shugenja y se desvían bastante de la piedad de los Isawa (y su ene-
mistad con los Isawa se remonta a un millarde años atrás) .

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 enseña todos los ele-

mentos, sin centrarse en ninguno.También enseña técnicas relaciona-
das con el elemento del vacío, disponibles sólo para la clase de presti-
gio discípulo del vacío, detallada en el Capítulo 3: clases de prestigio .

El clan del Fénix tiene una segunda escuela de shugenja gracias a
la secesión de la familia Agasha del clan del Dragón . Son maestros
de la alquimia y la herboristería, y consumados creadores de armas
mágicas.

Los Shiba son los guerreros de este clan estudioso y mágico. Da cla-
se de prestigio protector Shiba, personificación deljuramento de la fa-
milia de defender a los Isawa, se describe más abajo.

Para los extraños, los Asako parecen no ser más que sanadores, bi-
bliotecarios e historiadores . En realidad, son los custodios de un gran
secreto, transmitido de Shinsei a Shiba yde éste aAsako: la humanidad
puede aspirar a la divinidad. Los herederos de dicho secreto adoptan la
clase de prestigio místico del henshin, descrita en el Capitulo 3 : clases
de prestigio .

=l. ?ZOT=CTOZ SH18A
Los combatientes de la familia Shiba han jurado proteger a la familia
Isawa, igual que el primer Shiba juró proteger a la familia Isawa mien-
tras su líder se aventuraba con Shinsei en las Tierras sombrías. Duran-
te mil años los descendientes de Shiba han cumplido con su deber,
dándoles un propósito claro que define el carácter de la familia . Persi-
guen este deber con la ayuda de un rígido 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 sí mismos, resistirla con mayor firmeza, o incluso
desdeñarla totalmente .

Los protectores Shiba provienen casi exclusivamente de la clase de
personaje samurai .

Losjóvenes protectores Shiba sirven un periodo en la Guardia, pa-
trullando las tierras Fénix y defendiéndolas de cualquier amenaza .
Conformeprogresan, algunos deciden convertirse en yojimbo (=guar-
daespaldas), asignados a la protección 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 compañeros Fénix resplandece
con mayor claridad .
Dado de Golpe : dio

:R=QV=;Inl=rtTOS
Para estar cualificado pan convertirse en un protector Shiba, un per-
sonaje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza : humano (Fénix).
Ataque base : +5
Habilidades : Saber (religión) 4 rangos
Dotes : Alerta, Pericia, Voluntad de hierro.

HABILIDAD55 CLJZLS=AS
Las habilidades cláseas del protector Shiba (y la característica clave pa-
ra cada habilidad) son Trepar (Fue), Concentración (Con), Arte (Int),
Diplomacia (Caz), Concentración de iaijutsu (Caz), Intimidar (Caz),
Saltar (Fue), Interpretación (Caz), Profesión (Sab), Montar (Des), Ave-
riguar Intenciones (Sab), Conocimiento de conjuros (Int) y Nadar
(Fue) . Ver Capítulo 4: habilidades y dotes en el Manual del Jugador para
la descripción de habilidades. l a habilidad Concentración de iaijutsu
se describe en el Capítulo 4 de este libro.

Puntos de Habilidad por nivel : 2+ modificador de ¡ni.

ZASGOS 175 CLASE
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 daño.



TABLA 11-5 : EL PROTECTOR SHIBA

Ayuda al shugenja (Sb): a nivel 2, un protector Shiba puede usar
su propia energía 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 metamágica Potenciar conjuro, inclu-
yendo el tiempo de lanzamiento mayor. El protector Shiba piten pue-
de usar esta aptitud una vez al día en nivel 2, dos veces al día en nivel 4,
tres veces al día en nivel 6, y cuatro veces al día en nivel s .
A nivel 8 y por encima el protector shiba puede aplicaren vez de és-

ta, la dote Maximizar conjuro a los hechizos lanzados sobre sí mismo .
La CD de conocimiento de conjuros es 15 . Debe decidir antes 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 sortilegc s . Este bonificador es +2 en nivel 3, +4 en nivel 5, y
+6 a nivel 7 .
Uno con la nada (Sb): tres veces al día, un protector Shiba de nivel

6 o superior puede entraren un trance que le permite realizar acciones
rápidamente pero con total claridad . Durante un únicoasalto, 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
igualaro superar la resistencia del protector en una tirada de id20 + ni-
vel del lanzador de conjuros .

LOS 07ÁCVL05
Los cinco oráculos de los elementos personifican todo lo que es
poderoso y puro respecto a los cinco elementos en la filosofía
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 podían estar estrechamente
implicados en los asuntos humanos, los dragones dejaron parte
de sí mismos en la tierra, para poder contactar siempre con el
reino mortal y saber de sus gentes . Cada dragón eligió un indivi-
duo para llevar su "alma-sombra", una pequeña parte del espíritu
del dragón y servir como su voz en el Imperio. Estos individuos
fueron los primeros oráculos, y desde entonces, una parte del
espíritu de cada dragón ha vivido en una u otra forma humana .
Los oráculos ya no son humanos, y envejecen muy lentamente,
pero finalmente deben transmitir el espíritu del dragón a un suce-
sor, transmitiéndole la memoria y sabiduría recopiladas en una
vida inmortal .

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 daño, oTS, en lugar del modifi-
cador de habilidad que usaría normalmente .

Así, puede sumar su modificador de Sabiduría a las tiradas 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 Sabiduría . El protector Shiba puede usar esta apti-
tud una cantidad de veces al día igual a su modificador de habili-
dad más alto.

Ti=22A5 =1'Ux
Los Fénix habitan en las feraces tierras inclinadas del lejano nortede
Rokugan. El mar y las montañasque les rodean cobijan las tierras Fé-
nix del frío del norte .

El hogar de los 1sawa está en el extremo noreste de Rokugan, en
la costa por encima de Mori Isawa (bosques Fénix). Shiro Shiba se
alza un poco más al sur, pero también en la costa, a cierta distancia
del corazón del conflicto Fénix-Dragón . 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 más cerca
de tierras Dragón, arriba en las montañas que les recuerdan su ho-
gar Dragón.

los oráculos son los heraldos de la profecía y la fortuna, capaces de ver
en el mundo de los espíritus y poseedores de la sabiduría de las edades .
Los rumores hablan de los oráculos oscuros que se ocultan en las Tierras
sombrías, cada uno representando una forma retorcida y maligna del
elemento de aire, tierra, fuego o agua (el oráculo del vacío aparentemente
no tiene contrapartida oscura) . La fuente de su poder es desconocida .

Sedice que el oráculo de aire habita en un tremendo palacioque flota
entre las nubes. El de fuego tiene su hogar en las profundidades de las
montañas del Trueno durmiente, cerca de la capilla de K¡-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
oráculo de tierra tiene una alta torre en las montañas del Crepúsculo,
hecha de viñedos retorcidos y con un trono de piedra .

La última oráculo del vacío, Isawa Kaede, negó su naturaleza como
oráculo para vivir con su esposo, el Emperador Toturi . Designada
sucesora suya, abandonó el trono poco después de la muerte de éste
y parece haber desaparecido en el vacío.

V
G

Nivel
de clase

1°

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+0

Salv.
vol
+2

Especial
Sin pensamiento

2 :' +l +3 +0 +3 Ayuda al shugenja 1 /día
3 .° +2 +3 +1 +3 Bailar con los elementos +2
4 . +3 +4 +1 +4 Ayuda al shugenja 2/día
5." +3 +4 +1 +4 Bailar con los elementos +4
6' +4 +5 +2 +5 Uno con la nada, ayuda al shugenja 3/día
7" +5 +5 +2 +5 Bailar con los elementos +6
8 : +6 +6 +2 +6 Ayuda al shugenja (maximizar) 4/día
9:' +6 +6 +3 +6 Alma diamantina
10. +7 +7 +3 +7 Uno con el todo y la nada
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El castillo Morikage, que se alza por encima de la ciudad de Morikage
en las faldas de las montañas delArrepentimiento, fue maldecido hace
mucho por un shugenja Dragón cuya hija fue despreciada por su es-
poso Shiba . Los árboles y matorrales crecen densos alrededor del casti-
llo en ruinas, y se dice que sólo los fantasmas recorren sus salas . En el
vigésimo año del reinado de Toturi, éste fire secuestrado por ninja que
servían a la Sombra y retenido en el castillo Morikage .

Aunque es cierto que los inquisidores Fénix han perseguido con éxi-
to a maho-tsukai y Portavoces de la sangre dentro del Imperio, también
es innegablemente cierto que un significativo número de maho-tsukai
son Fénix, o que tuvieron su primera exposición al conocimiento maho
en las bibliotecas Isawa. Su celo para una comprensión completa de la
magia ha llevadoa los Isawa aestudiarmaho más de lo conveniente, e in-
cluso los estudiosos más desapasionados a menudo son seducidos a ex-
perimentar con las prácticas que estudian . En su posición de poder, los
shugenja Isawa rara vez son tentados por la filosofía revolucionaria de
los Portavoces de la sangre,pero apartede las enseñanzas de Iuchiban,el
maho tiene su propio atractivo para muchos shugenja- Unode tales shu-
genja es un joven llamado Agasha Bajiza, un prometedor estudiante de
la escuela Isawa. La aptitud mágica de Bajiza es impresionante, pero su
deseo de poder le sobrepasa, y ha pasado demasiado tiempo en las bi-
bliotecas Isawa buscando información y rituales maho.

CLAR Drl.
=scO~~iOn

Población: 3.2oo .o00; humanos (Casta noble del clan del Escorpión
124-¿; castacomún 88%)

Campeón del Clan: Bayushi Yojiro (hombre Pa Escorpión
5/engañador Bayushi3)

Importaciones : hierro, té .
Exportaciones: opio, plata .
Alineamiento : LM

HISTOMA ;Z=ci=RT=

Tras sus omnipresentes máscaras, lo,
miembros del clan del Escorpión
cumplen un papel desagradable per,
necesario en el Imperio. Son guardia
nes de los secretos, caminantes de I :,,
sombras, asesinos y espías. Se prccxu
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-
corpión esté dispuesto a sufrir la muerte o el deshonor, y a pagar cual-
quier precio . Los Escorpión son vistos usualmente como villanos, in-
cluso traidores, pero desde el punto de vista Escorpión, su peores
gestas han surgido todas de su inmutable sentidode la lealtad .

Como precio por su lealtad, los Escorpión han sufrido la desgracia y la
persecución a manos de los demás clanes . Bayushi Shoju instigó el gol-
pe del clan del Escorpión en un intento por salvar al Imperio de una ho-
rrenda profecía, y como consecuencia del fracaso del golpe, los Escor-
pión fueron diezmados y sus tierras asoladas. Fueron restaurados por el
EmperadorToturi cuando asumió el trono. Acusados despuésde secues-
trar aToturi, los Escorpión fueron enviados al exilio y sus hijos adopta-
dos por losGrulla hasta queToturi les mostró nuevamentesuclemencia
y les rehabilitó. En las guerras de los espíritus los Escorpiónjugaron un
papel decisivo atrayendo a los ejércitos de espíritus al paso Beiden, don-
de un grupo de shugenja derribaron el paso sobre ellos, aunque la trai-
ción y el engaño empleados para llevar a cabo la trampa no les granjea-
ran muchos amigos entre los honorables samuraidel imperio.

Ahora los Escorpión están de vuelta, dispuestos a pasarfactura. Tres
temas dominan la atención del clan tras la muerte de Toturi: primero,
la muerte deToturi en el limite de sus tierras, en el bosque Shinomen,



ha puesto a los Escorpión a la defensiva, y equipos Escor-
pión patrullan el límitedel bosque en busca del oni que ma
tó al Emperador, segundo, con los Grulla inmersos en su gt
rra con los Cangrejo y el trono del Imperio vacanr- . I,
Escorpión tienen la vista puesta en la Corte In,¡�
ría¡ . Les gustaría ocupar el lugar de los Grulla ,-,,
mo manipuladores definitivos de la política Impe-
rial ; finalmente, los Escorpión buscan venga,
contra un traidor a su clan, Yoritomo (antiguara,
Bayushi) Aramasu, campeón de la Mantis.

FAMILIAS =SCOZ?ión
Las familias de los Escorpión están mucho ma "

	

nt :

lazadas que las de cualquier otro clan. El amor de 1

yushi por Shosuro (que fundó las familias Shosui
Soshi) era ilimitado, y las familias continúan con su

trecha relación. Los Soshi y los Shosuro están un¡,¡,
porsu pasada conexión con la Sombra,mientras que lo ,

Yogo son a la vez enemigo mortal de lasTierras sornh t

as y, demasiado a menudo, aliados de la oscuridad.
Los Bayushi son los amos de los secretos y de

mentiras. El honor, para ellos, es menos importante , l
la lealtad, y en nombre de la lealtad los Bayushi son r,
ponsables de toda clase de hechos que los demás san, t

ras consideran reprensibles . El epítome de la senda 1�

yushi es la clase de prestigio del engañador 13avu,tt

descrita más abajo.
Los Shosuro tienen antiguos lazos con la Son,h;,

que fue finalmente derrotada por los grande ,
nes en la Puerta del olvido. Incluso sin su ayud
sobrenatural, los Shosuro continúan hacien~l
lo que siempre han hecho: son los espíasy as,.,
nos del Imperio. Los personajes Shosuro adoptas:
se de prestigio ninja, detallada en el Capítulo 3: clases de prestigio, 1� , L,
clase de prestigio asesino, del Manual del DUNCrONMm-rt:rt. Los Shosu-
ro más mundanos son actores mediante la clase de PNJ experto.

La magia de la escuela Soshi debe muchoa la antigua conexión de la
familia con la Sombra. A pesar de la derrota de la Sombra en la Puerta
del olvido, los shugenja Soshi continúan practicando su magia de aire.
La escuelade shugenja Yogo (como la escuela Kuni de losCangrejo) es-
tá dedicada a desvelar los secretos de la corrupción. Actualmente bus-
ca respuesta a la pregunta : con Fu Leng muerto, ¿de dónde viene aho-
ra la corrupción? La magia Yogo se especializa en protecciones y
custodias contra la magia maligna.

_L ERGARADOZ 13AYVSHI
La mayoría de las escuelas de samurai enseñan el Frushulo, el código de
honor que define al samurai. Si ese es el caso, quizá sea un error decir
que la escuela Bayushi es una escuela para samurai . Comotodos los Es-
corpión, los Bayushi valoran la lealtad mucho más que cualquier ideal
de honor. La escuela Bayushi enseña las artes de la guerra, natural-
mente, pero el código de comportamiento que enseña sitúa la lealtad
(al clan, a la escuela, al sensei) por encima de todo lo demás. Los Ba-
yushi están a cargo del trabajo más 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 mayoría de los engañadores Bayushi empiezan con la clase de
personaje pícaro, aunque algunos son multiclase guerrero/pícaro o in-
cluso samurai/pícaro. Sin embargo, pocos samurai Bayushi mantienen
los altos estándares de honor requeridos por la clase samurai .

Los PNJ engañadores Bayushi sirven en el relativamente pequeño
ejército Escorpión, como cortesanos en la corte del daimyoy como es-
pías para el clan.
Dado de Golpe: d8.

a=ouz~Imhnros
estarcualificadopara convertirseen un engañadorBayushi, un
Isonaje debe cumplir los siguientes criterios.
Raza: humano (Escorpión).

Alineamiento: cualquiera no legal.
Ataque Base : +3
I labilidades . Engañar 8 rangos, Diplomacia 8 rangos .

Dotes: Iniciativa mejorada.

HABILIDADES CLAS=AS
Las habilidades cláseas del engañador Bayushi (y la caracterís-
tica clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Engañar
(Caz),Trepar (Fue), Arte (Int), Diplomacia (Caz), Falsificar
(Int), Reunir Información (Caz), Esconderse (Des), Germanía
(Sab), Intimidación (Caz), Saltar (Fue), Saber (nobleza y reale-
za) (Int), Escuchar (Sab), Moverse Sigilosamente (Des), Inter-
pretación (Caz), Profesión (Sab), Leer los Labios (Int, habili-
dad exclusiva), Buscar (Int), Averiguar Intenciones (Sab),
Atisbar (Sab), Nadar (Fue), Piruetas (Des) y Uso de Cuerdas
(Des). Ver capítulo4: habilidadesy dotes en elManual del Ju-
godorpara la descripción de habilidades.

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

ASGOS DE CLASE
siguientes son los rasgos de clase del engañador Bayushi .

t ompetencia con armayarmadura: los engañadores Ba-
lii son competentes con todas las armas simples y marcia-
y con armadura ligera y intermedia .

Ataque furtivo: si un engañador Bayushi puede
atrapar a un oponente cuando es incapaz de defen-

derse de forma efectiva de su ataque, puede gol-
pe,ir un punto vital para causar daño extra. Básica-

metve,

	

vez que el objetivo del engañador quede sin su
lx7ntticador de Destreza a la CA (tanto si tiene modificador como si
no),o cuando el engañador flanquea al objetivo, el ataque del engana-
dor Bayushi causa daño extra. El daño extra es de +ld6 en nivel 1 ydef
Id6 adicional cada dos niveles en adelante . Si el engañador logra un
golpe crítico con un ataque furtivo, este daño extra no se multiplica.

Los ataques a distancia sólo cuentan como ataque furtivo si el obje-
tivo está a 30 pies o menos. El engañador Bayushi no puede golpear
con precisión mortal más allá de dicho alcance .
Con una cachiporra o un golpe sin armas, el engañador Bayushi

puede hacer un ataque furtivo que cause daño atenuado en vez de da-
ño normal. No puede usar un arma que cause daño normal para hacer
daño atenuado, ni siquiera con la penalización habitual de -4, porque
debe realizar un usoóptimo de su arma para ejecutar el ataque furtivo .
Un engañador Bayushi sólo puede atacar furtivamente a criaturas(

vivas con anatomías discernibles - muertos vivientes, constructos, cie-
nos, plantas y criaturas incorpóreas carentes de áreasvitales queatacar.
Adicionalmente, cualquier criatura inmune a los golpes críticos es
igualmente inmune a los ataquesfurtivos. Así mismo, el engañador Ba-
yushi debe ser capaz de alcanzar un punto vital. El engañador no pue-
de atacar furtivamente mientras golpea a una criatura con ocultación o
golpeando las extremidades de una criatura cuyas partes vitales están
fuera de su alcance.

Si un engañador Bayushi obtiene un bonificador de ataque furtivo
de otra fuente (como niveles de pícaro), los bonificadores al daño se
acumulan .
Usar veneno : los engañadores Bayushi están entrenados en el uso

de veneno y nunca corren el riesgo de envenenarse accidentalmente
cuando aplican veneno a un filo.
Golpea primero, golpea último (Ex): un engañador Bayushi de ,,

al menos nivel 2suma su bonificador de inteligencia a sus tiradas
de iniciativa.
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TABLA 11-6: EL ENGAÑADOR BAYUSHI

Finta escorpión (Ex): cuando un engañador Bayushi de nivel o o
superior utiliza la habilidad de Engañar para fintar en combate contra
un oponente humanoide, recibe un bonificador de competencia de +2
a su tirada de Engañar 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 engañador 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 engañador Bayushi de ni-
vel 8 o superior puede hacer un ataque de oportunidad contra un opo-
nente queacaba de ser golpeado y dañado en cuerpo a cuerpo por otro
personaje. Este ataque cuenta como el ataque de oportunidad del en-
gañadorde dicho asalto. Ni siquiera un engañador con la dote Reflejos
de combatepuede utilizar la aptitud deoportunista más de una vez por
asalto.

Crítico mejorado: en nivel 10, un engañador Bayushi gana la dote
Critico mejoradocon un arma de su elección.

Las tierras de los Escorpión no son ricas, aunque noson tan yermas co-
mo las tierras Cangrejo al sur. El amplio y lento río de oro fluye a tra-

Vá"TVOS
Los asesinos Shosuro utilizan una gran variedad de venenos no
conocida en el mundo estándar de DUNCEONS & DRACONs. La Tabla
11-7 : venenos describe los efectos de dichas toxinas .

TABLA 11-7: VENENOS

Veneno
Veneno de avispa
Veneno de abeja
Veneno
de escorpión
Ven . de serpiente
Veneno de

viuda negra
Medusa
Ketsu
Warui paseri
Jeruku ropu
Pez globo (fugu)
Kirei-ko
Fuantei shi

Humo de
jeruku ropu

ves del corazón del territorio Escorpión con sus muchos afluentes,
formando numerosos humedales y campos de regadío de arroz . Las
amapolas son el otro gran "cultivd' de las tierras Escorpión.

Los palacios de las familias Escorpión están arracimados al norte,
con Yogo Shiro y Shiro Soshi anidados en las montañas de la Espina
del mundo. Shiro Shosuroprotege el acceso a la región norte, mientras
que Kyuden Bayushi domina la llanura central y controla los pueblos
del sur.

iv=ms ?m;tm AV=RTUZAS
La gran ciudad de Ryoko Chvari es el orgullo de las tierras Escorpión
y una de las mayores ciudades de Rokugan . Durante el exilio Escor-
pión en las Arenas ardientes, la ciudad fue gobernada por magistra-
dos Unicornio. Los Escorpión retornados aún no se las han arreglado
para reclamar el derecho a gobernar la ciudad, por lo que los Unicor-
nio aún están al mando, al menos nominalmente . En realidad, los
Unicornio mantienen muy poco control sobre los asuntos cotidia-
nos de la ciudad, con los señores y los negocios de los Escorpión (le-
gales y de otras clases) ejerciendo la mayor parte del poder en la ciu-
dad . Ryoko Owari es el centro de un próspero (aunque ilegal)
comercio de opio. Además, es el hogar de un pequeño y extraño cul-
to de maho-tsukai y otros fanáticos devotos de la deidad de la Luna.
Durante muchos años, este culto (dedicado a Onnotangu, el señor
Luna original) operaba con sigilo y secreto en los muelles y áreas hei-
min de la ciudad, pero ha crecido con los años de ocupación Unicor-
nio, y ahora lo controla un kikage zumi devoto de Hitomi, con varios
maho-tsukai a sus órdenes. Hay un mapa de Ryoko Owari en la pági-
na de enfrente.

El paso Beiden fue una vez el único paso a través de las montañas
de la Espina del mundo lo suficientemente grande para permitir el
paso de un ejército, conectando la (entonces) bulliciosa ciudad de
Beiden con Shiro Matsu en tierras León . Gracias en parte a los enga-
ños de los Escorpión, el paso Beiden se colapso durante las guerras
de los espíritus (aplastando al ejército de espíritus en su caída), ce-
rrando la mayor ruta de conexión entre las partes norte y sur de Ro-
kugan. Yakamo, la deidad del Sol, creó un nuevo paso en las monta-
ñas cerca de las tierras Unicornio y Escorpión, el Gran cráter.
Aunque los Unicornio se han apresurado a reclamar dicho paso e in-
tentan ponerlo bajo su control, los Escorpión aborrecen ceder su ac-
ceso a tan crucial ruta .

CLAR D=1.
unICOZMO

Población: 3.600.000; humanos (Casta noble del clan del Unicornio
1591.; casta común 85%)

Campeón del Clan: Moto Gaheris (hombre Sam Unicornio S/
vengador Moto 10)

Nivel
de clase

1°

Ataque
base
+0

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+2

Sa1v.
Vol
+0

Especial
Ataque furtivo +1 d6, Usar veneno

2 +l +3 +3 +0 Golpea primero, golpea último
3° +2 +3 +3 +l Ataque furtivo +2d6
4 . +3 +4 +4 +l Finta escorpión
5 . - +3 +4 +4 +l Ataque furtivo +3d6
6 . +4 +5 +5 +2 Desarmar mejorado
7' +5 +5 +5 +2 Ataque furtivo +4d6
8 : +6 +6 +6 +2 Oportunista
9' +6 +6 +6 +3 Ataque furtivo +5d6
10: +7 +7 +7 +3 Crítico mejorado

Daño Daño
Tipo Inicial Secundario Precio
CD Herida 11 1 Des 1 Des 75 po
CD Herida 11 1 Con 1 Con 90 po

CD Herida 11 l d2 Fue 1 d2 Fue 100 po
CD Herida 11 1d6 Con 1d6 Con 200 po

CD Herida 14 ld4 Fue ld6 Fue 150 po
CD Contado 16 2dl2 pg 1 d6 Con 300 po
CD Ingestión 13 1 Con 1d8 Con 120 po
CD Ingestión 11 ld4 Fue 1d4 Fue 150 po
CD Ingestión 16 1d6 Des ld6 Des 210 po
CD Ingestión 14 Parálisis 2d4 Fue 400 po
CD Ingestión 15 1 Des 2d4 Des 500 po
CD Ingestión 18 2d6 Con ld6 Con 300 po

+ l d6 Des

CD Inhalado 15 2d4 Des 2d4 Des 750 po
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Importaciones : plata, oro.
Exportaciones: diamantes, lana .
Alineamiento: N

Durante ochocientos arios, los antepa-
sados de los Unicorniovagaron por las
tierras que hay más allá de Rokugan,
aprendiendo de los bárbaros y crean-
do una cultura singularmente propia,
sintetizando loselementos de culturas
bárbaras con su herencia rokuganesa nativa . En los trescientos arios
transcurridos desde que los Unicornio regresaron a Rokugan, han de-
jado su marca en la historia como la mejorcaballería del imperio, con
un poderoso compromiso con la diplomacia y la justicia.

Jti5TOMÍa 2~CIERTE
Los Unicorniosirvencomo magistradosdel imperio,haciendo cumplirlas
leyesdel Emperador ideal incluso cuando las órdenes del Emperadorreal
se quedan cortas frente a dicho ideal . Su perspectiva "foránea"(incluso des-
puésde trescientosariosdehabervuelto a Rokugan)lesda libertad sobre al-
gunas de las estrictas cosnunbres que atan a los demás clanes, y un magis-
trado Unicornio está dispuesto a informar de una verdad que un
historiador lkoma jamás se permitiría a sí mismo nombrar, como los he-
chosdeun Emperadorinjustoo unsuceso embarazoso para su su clan. Los
Unicornio son tambiénexcelentes diplomáticos, y se esfuerzan por mante-
nerla fracturada paz entre losclanes.

Hacia el final de la guerra contra la Sombra, los Unicornio finalmente
fueron capacesde purgar unaoscura mancha en el honor de su clan, la co-
erupción de los Moto por lasTierras sombrías. Después decientos de arios
deservir a la maldad de lasTierras sombrías, losMoto oscurossehan ido, y
la familia Moto puede estarorgullosa de nuevo. Aírn así, los Moto no han
olvidado a sus parientes perdidos, y continúan internándose en lasTierras
sombrías para luchar contra su maldad. El hecho de que una miembro del
clan del Unicornio, luchi shahai, sea ahoraunimportantepoderen lasTie-

sombrías, la así llamada "Hija oscura deFu Leng", haceque muchos en
el clan del Unicornio estén furiosos y avergonzados Como resultado, los
Unicornio están rápidamente consagrándose a la lucha contra las Tierras
sombrías casi tanto como los Cangrejo.

De las cinco familias de los Unicornio, tres están formadas casi exclusiva-
menteporcombatientes a caballo. La caballería es el esqueleto delejército
Unicornio, e incluso los shugenja ludri a menudovan a caballo.

Los Moto siguen dedicados a vengar a sus parientes que primero per-
dieron susalmas y luego murieron en lasTierrassombrías. Son conocidos
como la caballería máspoderosa de los Unicornio pero su mayor furiase di-
rige contra lasTierras sombrías. Los samuraiMotoa menudoadoptan la cla-
se de prestigiovengador Moto,descrita más abajo.

Los Shinjo son inquietos e impredecibles, inclinándose porun esti-
lo de vida nómada y se concentran en la acción por encima de la con-
templación. Sus samuraia menudo adoptan la clase de prestigiojinete
kishi, descrita en el Capítulo 3: clases de prestigio.

Los Utaku son conocidos por su determinación, devoción y fran-
queza.- virtudes ejemplificadas en las doncellas de batalla Utaku,
`quienes comparten una ligazón única con sus poderosos caballos. La
clase de prestigio doncella de batalla se describe en el Capítulo 3: cla-
ses de prestigio.

Losluchi son la familia de shugenja de los Unicornio. Su estilo de con-
juración es una variada mezcla de plegariasa lasSietefortunas, peticiones a
lospropios elementos, yel usode talismanes con palabras sagradas inscritas
en ellos (estos talismanes sirven comoobjetos foco divinos para algunos o
todos los conjuros de los shugenja ludri, reemplazando al tradicionalofu

da. El conjuronocambiaen nada más, aunque la escuela Iuchi enseria
una cantidad de conjuros desconocidos parotros shugenja).

Los Ide son los pacificadores y diplomáticos de los Unicornio, ma-
estros de lo que llaman .vabukan, "el camino pacífico". Sirven para sua-
vizar las cosas entre los Unicornio (cuyas costumbres "bárbaras" a me-
nudo atacan los nervios de otros rokuganeses) y los demás clanes,
sensiblesalascostumbres sociales yserenos en lassituacionesmás em-
barazosas. Sus emisarios son típicamente expertos o aristócratas.

=i. v=RGIIDOT MOTO
Aunque los Moto que se internaron en lasTierras sombrías fueron ex-
terminados en la batalla de la Puerta del olvido, los restantesmiembros
de la familia Moto no están por ello menos dedicados a su guerra con-
tra las Tierras sombrías y sus maldades. Si algo hay, ahora son tal vez
más apasionados, haciendoincursiones más frecuentes en aquellas tie-
rras oscuras y luchando más ferozmente contras las criaturas sombrías
que encuentran .

Los vengadores Moto a menudo son samurai, pero también provie-
nen de la clase bárbaro .

Los PNJ vengadores Moto rara vez son vistos en Rokugan, puesto
que siguen sintiendo vergüenza por la herencia de su familia . Dedica-
dos a vengar tal deshonor, se internan en lasTierras sombrías en su si-
niestra misión.
Dado de Golpe: dio

1=Ou=a1n1_RTOS
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 : +S
Habilidades : Montar 8 rangos.
Dotes: Combatir desde una montura, Carga impetuosa, Pisotear.

HABILIDAD55 CLAS=AS
Las habilidades cláseas del vengador Moto (y la característica clave pa-
ra cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Trato con Animales
(Cae), Intimidación (Cae), Saltar (Fue), Profesión (Sab), Montar (Des),
Averiguar Intenciones (Sab), Conocimiento de Conjuros (Int)y Nadar
(Fue) . Ver capítulo 4: habilidades y dotes en el Manual deljugador para
la descripción de habilidades.

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

ZASGOS U=- CLASE
Los siguientes son los rasgos de clase del vengador Moto.
Competencia con arma yarmadura: los vengadores Moto son

competentes con todas las armas sencillas y marciales y con armadura
ligera e intermedia .

Detectar corrupción sombría (Sb): a voluntad un vengador Moto pue-
de Detectar la corrupción sombría.

Furia de venganza (Ex) : cuando lucha contra criaturas de lasTie-
rras sombrías con modificador por tipo o puntuación de corrupción,
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 Constitución, y un bonificador de moral +2a losTS de Voluntad, pe-
ro sufre una penalización de -2 a la CA.

El aumento de Constitución aumenta los puntos de golpe del ven-
gador en 2 puntos por nivel, pero dichos puntos desaparecen al final
de la rabia cuando la puntuación de Constitución 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 está en ra-
bia, un vengador Moto no puede utilizar habilidades o características
que requieran paciencia y concentración, como moverse silenciosa-
mente o lanzar hechizos. (Las únicas habilidades cláseas que no pue-
de usar en la rabia son Arte y Averiguar Intenciones.) Puede utilizar



TABLA 11-8 : EL VENGADOR MOTO

cualquier dote que posea excepto Pericia, dotesde creación de objetos,
dotes de metamagia, y soltura con una habilidad (si está ligado a una
habilidad que requiera pacienciao concentración) . Un acceso de rabia
dura un número de asaltos igual a 3+ el modificador de Constitución
del personaje (una vez modificado). El vengador puede terminar con
la rabia a voluntad . Al final de la rabia el defensor está fatigado (-2 a
Fuerza, -2 a Destreza, no puedecargar o correr)durante la duración de
dicho encuentro. El vengador sólo puede entrar en rabia una vez por
encuentro y sólo un cierto número de veces al día (determinado por
su nivel). Entrar en rabia no requiere tiempo, pero el vengador sólo
puede hacerlo durante su acción, no en respuesta a la acción de algún
otro. Un vengador no puede, por ejemplo, entrar en rabia cuando es
alcanzado por una flecha para obtener los puntos extra de la Consti-
tución incrementada, aunque los puntos extra le beneficiarían si hu-
biera entrado en rabia anteriormente en ese asalto, antes de que se le
clavara la flecha .
Un vengador Moto puede entrar en rabia tres veces al día en nivel l,

cuatro veces en nivel 4, cinco veces en nivel 7, y seis veces en nivel 10.
Empezando en nivel 8, los tonificadores de furia del vengador Moto
se convierten en +6 a Fuera, +6 a Constitución y un tonificador de +3
a las TS de Voluntad. (El penalizadorde CA sigue siendo-2).

Si un vengador Moto tiene la aptitud de rabia de otra clase (como la
de bárbaro), las dos aptitudes no se acumulan . El personaje puede uti-
lizar la aptitud de rabia tantas veces al día como cualquiera de las dos
clases le permita (la que sea más alta) . Puede utilizar su aptitud contra
cualquier enemigo, pero cuando lucha contra criaturas de las Tierras
sombrías sus tonificadores de Fuera v Constitución se aumentan en
+2 y su tonificador a la TS de Voluntad mejora en +1 . Así, un bárbaro
de nivel 8/vengador Moto de nivel 4 puede entrar en rabia cuatro ve-
ces al día, incluso aunque nunca se enfrente a un adversario sombrío.
Cuando utiliza la rabia en un combate contra un adversario sombrío,
gana +6 a Fuerza, +6 a Constitución, y +3 a las TS. Un bárbaro de nivel
8/vengador Moto de nivel 8 puede entrar en rabia cinco veces al día, y
contra adversarios sombríos gana +8 a Fuerza, +8 a Constitución, y +4
a lasTS.
Temple (Ex): en nivel 2, la bendición especial del vengador Moto le

permite evitar efectos mágicos que de otromodo le dañaríano herirían
Si un vengador hace unTS de Voluntad o Fortaleza que normalmente
reduciría el efecto del conjuro, no sufre ningún efecto en absoluto. Só-
lo aquellos conjuros con una TS con "Voluntad parcial", "Fortaleza mi-
tad", o entradas similares pueden negarsecon esta habilidad

Castigar sombríos (Sb) : una vez al día, un vengador moto de ni-
vel 3 o superior puede intentar castigar a un oponente sombríoen un
ataque cuerpo a cuerpo normal. Suma un tonificador de +4 a su tirada
de ataque y causa 2 puntos extra de daño por nivel de clase. Un opo-
nente sombrío es un monstruo con la descripción "sombród' o un per-
sonaje infectado por la Corrupción combría. Si el vengador acciden-
talmente castiga a una criatura que no está corrompida el castigar no
tiene efecto pero cuenta como utilizado porese día.

Ensangrentadopero erguido(Sbr si un vengador moto de nivel l0
muere, puede querer que su espíritu destruya su cuerpo, rompiéndolo y

desgarrándolo para impedir que sea animado como muerto viviente. Si
ejerce esta opción,su cadáverno se animará de formaespontáneaen lasTre-
rras sombrías. Un lanzadordeconjuros sigue pudiendo usarun reanimar a
los muertos sobreel cadáver, pero sólopuedecrearun esqueleto, nounzom-
bi . Reovira los muertosuotros conjuros que restauran a la vidauncuerpo in-
tacto no funcionarán, pero porsupuesto un resurrección twfrufem lo hará.

T1=ZTAS VTUCOZMO
Las tierras Unicornio consisten en vastas extensiones de llanuras, pra-
dos y pequeñas colinas entre un trio de grandes lagos y rodeadas por
elevadas montañas . Quizá el cuarenta por ciento de la población Uni-
cornio vive como nómadas, viajando por las llanuras mientras pastore-
an ovejas ycaballosde un lugar a otro siguiendo a las estaciones . El res-
to vive en ciudades y castillos junto a las orillas de los lagos, ríos, y
borde de las montañas. Las familias Shinjoy Utaku vivenen las tierras
del norte alrededor del lago Dragón, mientras que los Ide y los luchi
habitan en las montañas de la Espina del mundo, cerca de las tierras
Escorpión y el lago de los Pétalos de crisantemo.

ID=AS ?ATA AV=RTV2A5
Tras la destrucción del paso Beiden durante las guerras de los espíritus,
Yakamo creó un gran cráter en las montañas de la Espina del mundo,
para servir como nuevo paso entre las artes norte y sur del imperio .
Aunque se alza entre tierras Unicornioy Escorpión,los Unicorniohan
reclamado el paso. Dos sendas de montaña llevan al Gran cráter (lla-
madas sencillamente paso del norte y paso del sur), mientras que dos
sendas llevan a través del quebrado terreno del propio cráter. El cami-
no del arco del Sol lleva alrededor del borde norte del cráter, mientras
que el camino de la Noche es más tortuoso y conduce hacia abajo, a la
base delcráter, y a través de un pasaje subterráneo antes de darla vuel-
ta hasta el otro lado . Recientemente un grupo de emisarios Ide descu-
brió unas estructuras en ruinas en el túnel 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-
ción ajena, que recuerda a Volturnum en las Tierras sombrías . Insis-'
tiendo en que una civilización que preceda al Imperio de Rokugan es
imposible, las historias del Imperio ignoran estas ruinas, pero los Uni-
cornio persisten en su investigación .
Cuando las naga se preparaban para regresar a su sueño de eones

despuésde la batalla de la Puerta del olvido, les quedaba un asuntopor
resolver. Cuando Hida Yakamo halló su perdición en las Tierras som-
brías, un grupo de nagas sacó su cuerpo de su pira funeraria y un jakla
vaga se sacrificó a sí mismo para resucitar al Cangrejo. Yakamo se alzó
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 Yakamocomo naga, sin embargo, introdujo una "contaminación' en
el Akasha, la mente común de la raza naga : un alma humana . Igual que
ungrano de arena en una ostra, el alma de Yakamo irritó al Akasha has-
ta que éste finalmente expulsó una perla doradadiferente a cualquiera
que losnagahubieranvisto antes. Como los nagavolvían a dormir,
dejaron esta perla dorada al cuidado del clan del Unicornio.

0
k
V
G
n

Nivel
de clase

1 .°

Ataque
base
+l

Salir.
Fort
+2

Salo.
Ref
+0

Salo.
vol
+0

Especial
Detestarconupción, Furia de venganza 3/día

2' +2 +3 +0 +0 Temple
3' +3 +3 +l +1 Castigar sombríos 1 /día
4: +4 +4 +1 +l Furia de venganza 4/día
5.° +S +4 +1 +1
6:' +6 +5 +2 +2 Castigar sombríos 2/día
7° +7 +S +2 +2 Furia de venganza 5/día
8:' +8 +6 +2 +2 Furia mayor
9` +9 +6 +3 +3 Castigar sombríos 3/día
10.` +10 +7 +3 +3 Ensangrentado pero erguido, furia de venganza 6/día



T
V-

I . Minas Fusow
2. Cavernas K,-1 ,,o
3. Cavernas T('1' 4 "
4 . Minas1ti

	

i
i. 1 - ¡va,

	

1 .i - I

Pbblación: 3.200 .000; humanos (Casta
noble de los clanes 12%; casta
común 88%)

Campeón del Clan : Yoritomo Ata-
masu (hombre Píc Escorpión
3/Gue 7)

Importaciones: hierro, plata, oro,
alimentos.

Exportaciones : seda, especias .
Alineamiento: N

Durante las Guerras de los espíritus, la perla se abrió como un huevo, y
una mujer humana llamada Akasha emergió de ella.

1.05 CLAn_5
rn=ROZ=5

Cuandolos hijos del Sol y la Luna cayeron a la tierra, establecieron siete
clanes: uno por cada uno de sus hijos, a excepción de Fu Leng y Hantei-
Cada clan tenía sus familias y en diversas ocasiones en los mil años de
historia del imperio, las familias se han dividido de sus clanes paternos

-para convertirse en clanes por derecho propio, normalmente como re-
conocimiento a algún acto concreto al servicio del Imperio. Sólo unavez
un clan menor se ha alzado para convertirse en un clan mayor por dere-
cho propio (el clan de la Mantis) pero ahoradicho clan está en declive, y
parece destinado a perder dicha posición en los próximos años

1415TOM10. 27CI=RTE
Cada clan menor tiene su propia historia, pero la historia clave de los

años recientes es el ascenso caída del clan de la Mantis. Bajo el li-
derazgo de Yoritomo, el clan de la Mantis creció en poder du-

fmnlUAS D=
LOS CLAn_5 n=ROZ=S

.3

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 Gorrión se convirtieron en una fuerza a tener en cuenta en las
Guerras de los clanes y más allá. Yoritomo, sin embargo, enfureció a
muchos samuraicon su arrogancia coléricay planes para el propio tro-
no del imperio . Pocodespués delograr el objetivo para elque seformó
la alianza (el reconocimiento de la Mantis,con el Ciempiés y la Avispa,
como clan mayor), los Zorro abandonaron la alianza y se aliaron con
los Grulla. El propio Yoritomo murió durante la batalla de la Puerta del
olvido, provocando la disolución total de la alianza. Aunque el clan de
la Mantis sigue siendo un clan importante, liderado ahora por el trai-
dor Escorpión Yoritomo (antiguamente Bayushi) Aramasu, el lideraz-
go del nuevo daimyo es débil y tiene muchos enemigos poderosos. Pa-
rece claro que los días de gloria de los clanes menores han terminado .

El clan de la Mantis se las arregló para absorber dos clanes menores
más durante las guerras de los clanes, y así los antiguos clanes del
Ciempiés y de la Avispa son ahora familias del clan de la Mantis . Los
demás clanes menores consisten cada uno en una familia .

la familia Yoritomo del clan de laMantis (el clan de la Mantis origi-
nal) está compuesta por comerciantes marineros y mercenarios. Son
expertos en luchar en las cubiertas bamboleantes de un barco, y utili-
zanarmas poco conocidas en el resto de Rokugan. La clase de prestigio
de mercenario Mantis se describe más abajo.

La familia Moshi de la Mantis (el antiguo clan delCiempiés)es una
familia de shugenja especialistas en magia de fuego y aire.

La familiaTsuruchi delos 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 Kítsune) son los restos del antiguo clan
del K¡-Rin que nuncaabandonó Rokugan. Situados en los misteriosos



bosques Kitsune, los Zorro son estudiosos pacíficos y poderosos shu-
genja, en armonía con las fuerzas de la naturaleza de su hogar. La es-
cuela de shugenja Kitsune enseña magia de tierra.

El clan de la Libélula (familia Tonbo) es descendiente de un matri-
monio entre un Dragón y un Fénix, y fue diezmada en uno de los pri-
meros choques entre dichos clanes en 1158. Ahora sólo queda un pu-
ñado miembros del clan de la Libélula, y no tienen tierras . Los
shugenja Libélula abrazan la filosofía del cambio (poco popular en una
cultura que reverencia tanto la tradición) . Utilizan magia de agua, pero
también estudian magia de aire .

El clan del Gorrión (familia Suzume) desciende de una rama de la
familia Doji pero, en fuerte contraste con los extravagantes Grulla, si-
gue una extraña filosofía de honorable pobreza . Losmiembros del clan
del Gorrión son guerreros estudiosos, artistas y artesanos expertos, y
narradores destacados. El estilo de samurai Gorrión enseña 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 invasión desde
el exterior del Imperio ha tenido lugar desde la construcción de la
gran muralla del norte, los Ichiro han estado listosdurante diez siglos.
Igual que los Cangrejo (de los que son descendientes), los samurai Co-
madreja ponen énfasis en la fuerza, enseñando Ataque poderoso y sus
dotes relacionadas .

El clan de la Liebre fue abolido en 1121,y todos sus líderes acusados
de practicar maho . Laacusación, así como la destrucción de Shiro Usa-
gi por parte del clan del Escorpión, se descubrió más tarde que forma-
ba parte de un complot de los misteriosos Kolat, y el clan fue rehabili-
tado en 1134 .

Elclan de la Tortuga es un pequeño clan mercantil quecomercia con
los Yobajin, bárbaros que habitan lejos en el norte, al otro lado de las
montañas de la gran muralladel norte . Su comercioes cuestionable en
términos legales, pero continúa bajo las bendiciones del Emperador.

El clan del jabalí se separó del clan del Cangrejo durante la primera
guerra Cangrejo-Grulla (en el año 387) . Eran conocidos como mine-
ros, artesanos del metal, y armeros antes de su misteriosa destrucción
(ver ideas para aventuras más abajo).

El clan de la Serpiente fue fundado por un magistrado Isawa que
descubrió un complot contra la vida del Emperador. La aversión de
Isawa Chuda por el maho y por todos los que lo usaban fue trasladada
al clan que fundó, pero la investigación de la Serpiente en textos maho
confiscados llevó a la práctica del maho, como suele suceder. Final-
mente, todoel clan fue poseído por un espíritu tremendamente pode-
roso llamado Shuten Doji, y el clan del Fénix se vio obligado a matar a
cada hombre, mujer y niño del clan de la Serpiente para acabar con el
poder del espíritu .

_L n=;Zc=RA;Uo liU0.RTI5
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 misión es honorable o no . Tienen un estilo de lucha
único entre los guerreros de Rokugan, uno que utiliza armas campesi-
nas y un movimiento de vaivén como la oscilación del mar. De hecho,
como los mejores marineros de Rokugan, los guerreros Mantis están
acostumbrados a luchar a bordo de barcos, y su escuela hace uso tam-
bién de esta técnica .

Losmercenarios Mantis son usualmente guerreros antes de adoptar
esta clase, aunque muchos son guerreros/pícaros.

Los PNj mercenarios Mantis a veces se encuentran en barcos mer-
cantes Mantis, pero más a menudo aparecen en las batallas deotros 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 . Aún así, algunos mercenarios
Mantis luchan en el ejércitoCangrejo.
Dado de Golpe : d1o

Z=OVEZ1rtiETtTOS
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).

HABILIDAD=S CLÁSEAS
Las habilidades cláseas del mercenario Mantis (y la característica clave
para cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Intimidación (Caz),
Saltar (Fue), Profesión (Sab), y Nadar (Fue) . Ver capítulo4: Habilidades
y Dotes en el Manual del jugador para la descripción de habilidades.

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

ZASGOS D= CLASE
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 exóticas : 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-

cados de competencia de +S a las tiradas de Equilibrio realizadas para
mantenerse enpieen una superficie insegura, comoun suelo desigual,
hielo o un barco en una tormenta .

Combate con dos armas : cuando lleva armadura
ligera o no lleva armadura, un mercenario Man-

tis put-d(- luchar con dos armas como si tuviera
la dote Ambidextrismo y Com-

bate con dos armas.

m



T

t- O TIEZZA5 Dm. 1.05 CLAR35
D

	

1ilEIVOZE5

O

R

TABLA 11-9: EL MERCENARIO MANTIS

Pierdesu bonificados especial cuandoluchaenarmadura intermediao

pesada, pero no cuando usa un arma doble (como un kusari-gama).

Voz de laTormenta (Sb): un mercenario Mantis de al menos nivel

3 puede invocar el poder de Osano-Wo, la fortuna de las tormentas, y

canalizarlo a través de su cuerpo durante un momento. Una vez al día,

un mercenario Mantis puede añadir su nivel de clase como un bonifi-

cados mejorado a su Fuerza . Activar este poder es una acción gratuita,
y el poder dura 1 asalto .
Ola rodante de Yoritomo (Ex) : en nivel 5 un mercenario Mantis

aprende el movimiento único oscilante inventado por Yoritomo .

Cuando usa la dote Esquivar, un mercenario Mantis añade su tonifica-
dor de inteligencia o Sabiduría (el que sea más alto) al bonificados de

CA otorgado por la dote.

La familia Yoritomo del clan de la Mantis habita en las islas al sudeste

de Rokugan. Las dos islas mayores de este archipiélago se conocen co-
mo la isla de la Seda y la isla de la Especia, debido a las principales ex-

portaciones de los Mantis. Las tierras de la familia Tsuruchi están ani-
dadas en las montañas de la Espina del mundo, centradas en Kyuden

Ashinagabachi, al sur del lago Rojo . El palacio Moshi se alza en las
montañas del Arrepentimiento, en mitad de las tierras Fénix .

El clan del zorro habita en el bosque Kitstme, al surdelterritorio Es-
corpión. El bosque es conocido por los muchos espíritus que habitan en

?leRSoRAJ'9s Y CLARá5
Uno de tus jugadores quiere llevar a un monje tatuado del clan del

Dragón . Otro está tentado por el poder mágico de los Isawa. Un

tercero es un taimado pícaro Escorpión, y el cuarto es un noble

samurai León . Es un grupo clásico de aventuras de D&D, y las

fuerzas clave de cada personaje cubren las debilidades del resto.

¿Pero qué misión en Rokugan podría unir a estos personajes en

una aventura?
Como DJ tienes derecho a dar a tus jugadores pistas sobre los

personajes que deberían jugar. Es concebible que les obligues 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 visión de conjunto de la

campaña tiene que potenciar la diversión de los jugadores, no

interferir con ella . Un jugador cuya imaginación ha sido capturada

~l por la clase de prestigio del monje tatuado se sentirá desilusio-

nado si descartas esta elección, insistiendo en que todos se hagan

Grulla . Tus jugadores se sentirán 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

él, incluyendo los misteriosos cambiaformas cono-
cidos como kitsune oesposas zorro. El clan de la Li-

bélula ocupaba un palacio justo al sur del territorio
Dragón, en el área implicada en la guerra Dragón-

Fénix. Las posesiones Gorrión están al oeste del
bosque Kitsune, terminando en tierrasCangrejo. El

clan de la Comadreja habita lejos al norte de los
Unicornio. Los miembros del clan de la Liebre ha-

bitan en un castillo y tmos pocos pueblospequeños
cerca de los territorios Escorpióndelnorte.

Las ruinas de Shiro Heichi, el hogar ancestral del jabali, se alzan en

la punta oeste de las montañas del Crepúsculo, al oeste de las tierras

Cangrejo . Las ruinas de Shiro Chudo, el castillo Serpiente, están en la

llanura del Corazón del dragón, entre tierras Dragóny Fénix.

IDSJ0.5 "rNA2A AV=RTVRAS
Debido a intrigas políticas en la corte, todo el clan del jabalí fue borra-

do por un ritual mágico maligno. En las fundiciones del jabalí, un visi-

tante Dragón llamado Agasha Ryuden forjó un yunque de un mineral

mágico, en realidad la sangre petrificada del primer oni. Ryuden ali-

mentó el espiritar malignodelyunquecon el valor, honor y por último

las vidas de los miembros delclan del jabalí, yluego entregó el yunque

a su amo, luchiban . luchiban y su lugarteniente, Asahina Yajinden, uti-

lizaron este Yunque de la desesperación para forjar las Espadas de san-

gre - armas mágicas infundidas con poderosos espíritus de pasión y

violencia . La parte occidental de las montañas del Crepúsculo es ron-

dada ahora por un fantasma llamado Shakoki Dogu, en realidad una

entidad colectiva formada por los espíritus de los jabalí sacrificados. Es

una entidad maliciosa que convierte los ríos en sangre y deja animales

esparcidos por las sendas de montaña. Las ruinas de Shiro Heichi se

consideran el hogar de este poderoso espíritu, y ni siquiera los samurai

Cangrejo más valientesse 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 unacampaña en la que los personajes sean todos

magistrados, quizá incluso Magistrados esmeralda a las órdenes

de Hantei Naseru, o bien magistrados de clan a las órdenes del

campeón de su clan . Los magistrados de diferentes clanes pueden

ser asignados para trabajar juntos en un caso concreto . La

campaña de magistrados está probada y ha demostrado funcio-

nar. Algunos jugadores encuentran atractivo saber que sus perso-

najes actúan con autoridad y no tienen que preocuparse dema-

siado de irritar a la ley, puesto que ellos son la ley. Otros jugadores

encontrarán monótono ir de una investigación a otra, y muchos

considerarán que la suspensión de la credibilidad es difícil 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 .

Nivel
de clase

1"

Ataque
base
+1

Salv.
Fort
+2

Sa1v.
Ref
+0

Salv.
Vol
+0

Especial
Cabalgar las olas, combate
con dos armas

2° +2 +3 +0 +0
3 ' +3 +3 +1 +1 Voz de la tormenta
4:' +4 +4 +l +1
S' +S +4 +l +1 Ola rodante de Yoritomo



ás allá de la gran muralla Kaiuy de las montañas del Crepús-
culo en las tierras del clan del Cangrejo, un vasto y desolado

. yermo se extiende durante incontables millas. No crece
ninguna planta gire no estécorrompida por el mal, retorcida

enuna monstruosidad comedora de carne . Nocorreningtút agua gire
no esté contaminada ysucia. No sopla ninguna brisa que no lleve he-
Sor a podredumbre. Incluso la luz del señor Sol debe filtrarse a través
de un miasma de vapores nocivos y nieblas empalagaras antes de al-
canzar la tierra, pálida y opaca. Y con la excepción de losnezumi, en las
Tierras sombrías no habita ninguna criatura que no sea total e irreme-
diablemente maligna.

»ISTO~A
Cuenta la leyenda que las Tierras som-
brías aparecieron debido a que la sangre
del señor Luna aterrizó aquí pero ningu-
na lágrima de la damaSol cayó para equi-
librarlas. Croscreen que IasTierras som-
brías se crearon cuando Fu Leng, uno de
losnueve hijos del Sol y la Luna, cayó a la
tierra después deque Hantei le abriera el
vientre a su padre y sacara a sus hernia-

	

qw i -
nos de su estómago (.ver Los hijos del Sol y de la tuna en el Capitulo
11 ). El impacto de la caída de Fu Leng creo un profundo pozo que lle-
vaba a Gakido, el reinode los espíritus malignos, y el mal fluyódesde el
pozo. La maldad de Gakido retorció y corrompió al propio Fu Leng, y
se convirtió en señordel mal de lasTierras sombrías, igual quesus her-
manos y hermanas se convirtieron en gobernantes de la humanidad

Conforme la humanidad florecía y se extendía formandoel im-
perio de Rokugan, Fu Leng creaba seguidores propios y los lanza-
ba contra el joven Imperio. Si no hubiera sido por la intervención
de Shinsei, Fu Leng y sus ejércitos podrían haber conquistado Ro-
kugan, pero Shinsei y sus Siete truenos consiguieron detenerle,
encerrando su poder en doce Pergaminos negros.

Aunque atado, Fu Leng no estaba indefenso e hizo sentir su im
fluencia incluso durante los "Mil años de pai' . En concreto, la
práctica del mateo hizo que Fu Leng se agitara, y recientemente fue
capaz de hacer valer su voluntad a través de esbirros mateo-tsukai
como luchiban y su luganeniente, Asahina Yajinden .
Con la apertura del primer Pergamino negro porYogo Junzo, el

poder pleno de Fu Leng empezóa regresar a él, y logró corromper
al débil yjoven Hantei que ocupaba el trono tras el gol(% del clan
del Escorpión . Para cuando Hida Kisada entró en la sab del trono
en Otosañ Uchi para desafiar al joven Emperador, elcontrol de Fu
Leng sobre Hantei era casi completo, y un único campeón Can-
grejo no era rival para él . Hicieron falta los esfuerzos combinados
de los nuevos Siete truenos, liderados por un descendiente de
Shinsei, pata destruir a Fu Leng de nuevo y para siempre.

Sin embargo, la derrota de Fu Leng no acabó con la amenaza de
las Tierras sombrías. Hordas de ogros, bakémono y oni aún reto-
rrían la tierra, liderados por señores oni como Kyoso no oni . Los
Moto que habían sido víctimas de la Corrupción sombría recorrí-
an las llanuras y los shugenja del Imperio continuaban cayendo
presa de la seducción del mateo.

Con la márcha de los ejércitos a través de las Tierras sombrías ha-
cia Volturnum y la Puerta del olvido, no obstante, las hordas sombrí-
as sufrieron grandes pérdidas y enormes secciones de las Tierras
sombrías quedaron virtualmente despobladas. Sin embargo,
mientras el Imperio se recuperaba y se consumía nueva-
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mente en las guerras de los espíritus, lasTierras sombrías también reco-
braban sus fuerzas perdidas, y más. Criaturas más poderosas se traslada-
ron a las regiones vacías de lasTierras sombrías, máscerca del Imperio de
lo que habían estado antes y por tanto constituyendo una amenaza ma-
yor. Una raza más fuerte y feroz de bakemono exterminó a sus primos
más débiles. Poderosos ogros con ideas de estrategia tomaron el control
de estos bakemono y sus parientes ogros menores. Ahora, ha aparecido
cierto número de "en¡ supervisores", dando motivos de inquietud inclu-
so a Kyoso no Oni, y uno de estos nuevos en¡ arrebató la vida al propio
Emperadorde Rokugan. Si las hordasde lasMerrassombrías logran abrir-
se camino, ningún Emperadorvolveráa sentarse en el tronode Rokugan.

5
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Las Tierras sombrías muestran cierta diversidad de terreno : desde las
tierras baldías cercanas a las montañas del Crepúsculo a pantanos apes-
tosos, bosques retorcidos y montañas rotas. El río del Enfrentamiento
final se bifurca en la llanura de la última resistencia, serpenteando ha-
cia el sur en lasTierras sombrías y bifurcándose de nuevo, formando el
río del Dedo negro, que fluye hasta el lago Prohibido, y el río de la Lu-
na oscura, quepierde ímpetu y se convierte en un gran pantano que ro-
dea el Pozo supurante de Fu Leng. Incluso el mar del dios Sol está co-
rrompido y envilecido en la costa oriental de las Tierras sombrías,
donde la tierra se eleva en picos carbonizados y volcanes activos .

Las Tierras sombrías son un plano exterior en la cosmología de Ro-
kugan. Es finito, claramente rodeado por todos sus lados por las tierras
del plano Material de Rokugan. Viajar del plano Material a lasTierras
sombrías es tan sencillo como viajar por tierra o cruzar un río, no se te-
quiere magia.
En lasTierras sombrías las distancias están a veces distorsionadas, y

un viaje que debería ser de unas pocas millas puede alargarse días, aun-
que lo contrariotambién es cierto .

Los en¡ de lasTierras sombrías son ajenos nativos de lasTierras som-
brías . Otras criaturas sombrías no son ajenos.

En las Tierras sombrías, los propios elementos no funcionan correcta-
mente, por lo que es difícil para un shugenja amoldarlos a su voluntad
con un conjuro. Así, toda la magia divina sufre impedimentos en las
Tierras sombrías. Para lanzar un conjuro divino, el lanzador debe reali-
zaruna prueba de Conocimiento de conjuros con una CD 20 + el nivel
del conjuro. Si la prueba tiene éxito, el conjuro funciona sin dificultad .
Si falla, el conjuro no funciona pero cuenta como gastado. Además, el
lanzador se expone a la Corrupción sombría (ver la siguiente sección)
ysuma 1 a su puntación de Mancha porcada 5 puntos por los que falló
la tirada .

Ejemplo: Ktmi Otamiko se enfrenta a un en¡ en las Tierras sombrí-
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 4. nivel, por lo que debe hacerla 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 total
de 13. No tan solo no funciona su conjuro, sino que además Otamiko
se pone en contacto con las energías corrompidas de lasTierras som-
brías y como falló su tirada por 11 puntos, suma 2 a su puntuación de
Mancha. Los conjuros arcanos, incluyendo todos los realizados por los
maho-tsukai, no se ven dificultados en las Tierras sombrías, sino que
de hecho es al revés. Todo conjuro arcano lanzado en las Tierras som

brías goza de un beneficio equivalente al de la dote Potenciar con-
juro, sin coste adicional para el lanzador.

~.m co~~u~aqrt
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La sustancia del mal satura Iaslfierras sombrías,envenenandoel áreacon
su presencia contaminante . Esta corrupción comúnmente conocida co-
mo Corrupción sombría (también llamada "Mancha de las Tierras som-
brías"), afecta a todo lo que camina y respira en ellas- con la notable ex-
cepción de los nezumi.Todos losque pisan este oscuro reino se bañanen
su maldad, y la mayoría sufren horriblemente porla exposición.

La corrupción afecta el cuerpo, la mente y el espíritu. Destruye la
carne, enloquece el cerebro y envenena el alma . Causa crecimientos
antinaturales e infunde en la carne cánceres virulentos, transforman-
do finalmente a sus víctimas en títeres corrompidos : cáscaras andrajo-
sas bajo el control de losseñores de lasTierras sombrías. Afecta la men-
te además del cuerpo,causando una locura terrible: en sus víctimas . La
irritabilidad y la agresividad se convierten en paranoia y alucinaciones,
culminando en una manía homicida extrema.

la Corrupción sombría se mide con una puntuación de Mancha (oCo-
rrupción). Una exposición inicial suele dar como resultado una puntua-
ción de Manchade 1d3 yla acumulación suele serbastante rápida después
de la exposición inicial. Por cada 24 horas pasadas en las Tierras sombrías,
un personaje debe hacerun TS de fortaleza LaCDes 10peroaumentaen
5 porcada 24 horas consecutivas que el personaje pasa en lasTierrassom-
brías. Si el personaje falla su'I ;S, su puntuación de Mancha aumenta en 1 .

La puntuación de Mancha de un personaje actúa como penaliza-
ción a sus puntuaciones de Constitución y Sabiduría . Así, un persona-
je con Constitución 16 y Sabiduría 14 que adquiera una puntuación de
Mancha de 4 tiene una Constitución efectiva de 12 y una Sabiduría de
10. Estas penalizaciones reflejan el impacto de la Corrupción sombría
sobre la salud física 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 más abajo.

Los personajes experimentan las penalizaciones de Constitución y
Sabiduría en una gran variedad de formas, desde náuseas moderadas,
dolor de articulaciones, o desorientación hasta carne podrida, graves
deformaciones del esqueleto, e irresistibles impulsos asesinos . La tabla
12-1 : efectos de la Corrupción sombría sugieren posibles efectos, divi-
didos en leves, moderados y graves. No hay ningún efecto de juego
fuera de las pérdidas de Constitución y Sabiduría .
A pesar de lo terribles que son los efectos de la Corrupción sombría

sobre los vivos, son aún peores sobre los muertos. Cualquier criatura
que muera en las Tierras sombrías (excepto los en¡) se reanima en ido
como criatura muerta viviente, normalmente un zombi del tamaño
adecuado . Los protocolos Cangrejo ordenan quemarlos cuerpos de los
camaradas caídos para impediresta transformación cadavérica .

CÓMO Z=SIST)Z m
LA Co7au?CIOR SOMEMA

La defensa más fiable contra la Corrupción sombría mientras se viaja
por lasTierras sombrías es el jade . Los batidores sombríos Hiruma y
otros que viajan regularmente a las Tierras sombrías siempre llevan
jade consigo. El jade absorbe las energías corrompidas que normal-
mente corromperían al personaje que lo lleva, lentamente se va os-
cureciendo y ablandando conforme su pureza da paso a la corrup-
ción que lo invade . Un "dedó' de jade (una pieza de jade del tamaño
y forma aproximados a un dedo humano) protege a un personaje du-
rante siete días antes de que se agote su pureza, eliminando la nece-
sidad de hacer TS de Fortaleza durante dicho periodo . Múltiples de-
dos de jade protegen a un personaje durante un tiempo mayor, pero
sólo hasta cierto punto: dos dedos duran doce días, tres dieciséis días,



cuatro diecinueve días, y cinco o más veintiún días. Un único dedo
de jade cuesta 100 po .

Ninguna forma dejade artificial contiene el mismo equilibrio de ele-
mentosdivinos que el jade original, por loque usar la magia para crearja-
de en las Tierras sombrías no otorga protección contra la Corrupción .

Si la puntuación de Mancha de un personaje llega alguna vez a 10, el
personaje es vencidoy se convierte en esclavo del mal.Tales personajes
sienten un impulso irresistible de viajar a las Tiernas sombrías, donde a
menudo resultan muertos por las patrullas Cangrejo, las trampas o las
criaturas merodeadoras. Losque sobreviven son localizados porun akut-
sukai, 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).

TABLA 12-1 : EFECTOS DE LA CORRUPCIÓN SOMBRIA
Leves
Nauseas, vómitos
Dolor en las articulaciones
La piel se espesa, agrieta y vuelve correosa .
La piel exuda un "sudor" graso y amarillento
Los párpados se hinchan, oscureciendo la visión
El pelo se vuelve blanco
Tos flemosa y rota
Complexión pálida, grisácea y mortecina
Ojos hundidos, labios agrietados
Paranoia leve
Desorientación
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 sanguíneos, oscureciendo la visión
Encogimiento de los labios hasta las encías
las encías se hinchan, sangran y se pudren
Hemorragias en ojos, nariz, boca, oídos o labios
Pérdida de cabello
Ataques incontrolables que sacuden el cuerpo con espasmos
Erupción de llagas dolorosas
Llagas que supuran sangre, pus, llagas malolientes que supuran
arañas o insectos, sustancias pastosas, gusanos, limo verde ácido
Oye voces de espíritus malignos
Paranoia grave
Ataques de risa incontrolable y molesta
Desprecio por la higiene y las costumbres morales

Graves
La carne 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, proba
Grave deformación del esqueleto, la calavera se alarga y deforma
Grandes abultamientos crecen en el cuerpo
Pulmones consumidos desde dentro - respiración húmeda, difícil y
dolorosa
Un ojo cae, dejando una cuenca vacía que brilla con una extraña
luz verde
La piel se despelleja y desprende como el papel al menor toque,
dejando carne roja y cruda detrás
Los dedos de los pies o las manos empiezan a unirse y fundirse
Impulsos asesinos irresistibles
Reducción a un comportamiento primitivo
Come cosas no comestibles o aún vivas

cono c~Z,
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La curación mágica del elemento agua puede reducir la Corrupción
sombría, ayudando a restaurar el equilibrio natural de energías y el flu-
jo del ki en de un individuo corrompido. Un conjuro de quitar enfer-
medad o quitar maldtctón es la elección obvia, pero incluso dichos con-
juros están limitados en su capacidad de eliminar por completo la
Corrupción sombría. Ninguno de los dos puede eliminarla, sino que
reducen la puntuación de Mancha del objetivo en 1 .
Un conjuro de sanar reduce la puntuación de Mancha de un perso-

naje en 3, pero nunca por debajo de 1 .
Ningún otro conjuro, incluidos deseo o milagro, pueden reducir la

Corrupción sombría de un personaje, excepto duplicando los efectos
de dichos conjuros.
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Las criaturas del subtipo "sombrío" (indicadas en el Capítulo 9: mons-
truos) no adquieren Mancha ni son dañadas por ella, dado que forma
parte de su naturaleza. Con respecto a detectar Marcha, lanzamiento de
conjuros, y otros efectos, una criatura sombría se considera que tiene
una puntuación de Mancha igual a la mitad de su puntuación de Caris-
ma. Las criaturas muertas vivientes suman +1 a este número, mientras
que los ajenos suman +2. Así, un esqueleto sombrío tiene ruta puntua-
ción de Mancha de 6 (la mitad de su puntuación de Carisma + l), un do -
kufu tiene una puntuación de Mancha de 7(la mitad de su puntuación
de Carisma), y un Kyoso no oni tiene una puntuación de Mancha de 12
(la mitadde su puntuación de Carisma +2).

Los Portavoces de la sangre son miembros de un culto formado por el
hechicero luchiban, el maho-tsukai más poderoso y temible de la his-
toria de Rokugan. Su objetivo final es situar a su maestro, cuyo espíritu
aún vive, atrapado en su tumba, en el trono del Imperioo(si esto falla)
situar en el trono a algún miembro lo suficientemente poderoso de la
organización . Ahora que el trono está vacío, los Portavoces de la sangre
están redoblando sus esfuerzos en persecución del objetivo que les ha
impulsado durante seiscientos arios.

Los Portavocesde la sangre son tina sociedad secreta dedicada al derro-
camiento delorden social de Roltugan. No se dedican al maho ynocreen
servir al mal de lasT¡erras sombrías pero el mahoes una parte importante
de sus prácticas y, en realidad, son simples peones del mal de las Tierras
sombrías. El culto atrae a campesinos y eta descontentos con su posición
en la vida y la falta de oportunidades para mejorar que la sociedad de Ro-
kugan lespermite. La participación en los Portavoces de la sangre les ofre-
ce tinaformaderebelión contra todo loque el Imperio considerasagrada

Las Portavoces de la sangre son alrededor de trescientos, la mayoría es-
parcidas en las tierras León, Grulla yEscorpión. Tienden aagruparse en lo
calízaciones muy aisladas, donde es pocoprobable que les descubran,o en
grandes ciudades,dondepueden ocultarse entre la multitud . El cultose ba-
saen pequeña células, cada una deentre 5 y 25 miembros, liderados por el
maho-"i más poderoso del grupo, o al menos el más carismático. La
mayoría delos Portavoces de la sangre ato saben nada de las otras célula, pe-
ro uno o dos miembros mayores de cada una conocen quizá dosotres cé-
lulas más,y en raras ocasiones contactan con ellas para coordinar esfuerzos.

Las células de los Portavoces de la sangre se reúnen para leer las
escrituras de luchiban, realizar rituales maho pan aumentarel
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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 varían ampliamente en contenido y tono.

El cultista Portavoz de la sangre medio es un plebeyo de nivel l ó 2.
Los líderes 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.

nAHO,y
COMMM01t sonB~IA
Uno de los medios más comunes de adquirir la Corrupción sombría es
a través de la práctica del maho, o magia de sangre. Los shugenjas y he-
chiceros son a menudo atraídos al estudio del maho como forma de au-
mentar su poder mágico, dándoles acceso a conjuros destructivos que
de otro modo no conocerían.
Un shugenja, hechicero, o adepto que investiga el maho puede

aprender un hechizo de la lista de conjuros de maho-tsukai en vez de
de su lista normal si pasa una tirada de Saber (Tierras sombrías) 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-
mentarsu puntuación 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 puntuación de Mancha de 4 ósuperior, está cualificado para la
clase de prestigio maho-tsukai (ver más abajo), y puede aumentar dra-
máticamente su poder mágico. . . al coste final de su alma .

CLASEm% VE ?RESTKIO
Y ?LARTI
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La Corrupción sombría no sólo es una fuente de corrupción y locura. lle-
va consigo el poder de las Tierras sombrías, y los personajes dispuestos a
usar dicho poder pueden llegar a tremendos abismos de poder corrupto.
Haydos clases de prestigio abiertas a los personajescon Mancha el maho-
bujin (combatiente corrompido), y el maho-tsttkai (hechicero desangre).
Los personajes que progresan lo bastante en tina de estas clases de prestigio
se convierten ellos mismos en criaturas de las Tierras sombrías, transfor-
mados mediante la aplicación de la plantilla de akutsukai ("sirviente del
mal'). Los akutsukai que demuestransu fidelidad a la causadel mal pueden
ganar aptitudes adicionales, representadas en la plantilla del akuntenshi .

TABLA 12-2: EL MANO-BU11N

^AHO-8usm
Cuando la corrupción de un personaje excede La capacidad de su cuerpo y
sualma para contenerla, es poseído por el podermaligno de lasTietras som-
brías y transformado en una criatura sombría. Tales personajes sienten el
impulso irresistible de viajar a las Tierras sombrías, a menudo caminando
hasta que les sangran los pies, aniquilando a cualquiera en su camino. Los
aforttmados son abatidos por patrtdlas Cangrejo o criaturas sombrías mero-
deadoras. Los desafommados encuentran su camino hasta el Pozo supu-
rante de Fu Leng y son transformados en servidores vivientes del mal .

La mayoría de maho-bujin eran guerreros, samurai o exploradores
Cangrejo antes de que la Corrupción sombría les dominara, aunque
todo miembro de cualquier raza (excepto los nezumi), clan, oclase 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 encuentranen IasTierras sombrías, a menudo

haciendo de comandantes de pequeños grupos de criaturas sombrías.
Dado de golpe: d12

2=0u=RITrl1=RT05
Para estar cualificado para convertirse en un maho-bujin, un persona-
je debe cumplir los siguientes criterios.

Corrupción sombría : la puntuación de Mancha del personaje de-
be serde 10 o más .

Especial : el personaje debe entrar en las Tierras sombrías y viajar al
Pozo Supurante de Fu Leng.

HABILIDAD=-5 CLÁS=AS
Las habilidades cláseas del maho-bujin (y la característica clave para cada
habilidad) son Trepar (Fue), intimidación (Cae), Saltar (Fue), Montar
(Des), Averiguar Intenciones (Sab), y Nadar(Fije) . Ver Capítulo 4: habili-
dades ydotes en el

	

Manual del jugador para la descripción 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 atora y armadura: los maho-bujin no ganan

ninguna competencia adicional con arma o armadura más allá de las
que tuvieran antes de su transformación

Supresión de Mancha: por definición, un maho-bujin está domina-
dopor la Corrupción sombría, pero ésta noesobvia inmediatamente para
los espectadores . Después de convertirse en maho-bujin, la corrupción
del personaje se manifiesta como efectos mentales- locura, ira, pesadillas
- y efectos físicos internos. Si un maho-bujin es abierto en canal, la co-
rrupción interna es evidente: su cuerpo está lleno de pus sangriento y ex-
traños crecimientos, incluso extremidades internas. Excepto por esta con-
dición, es imposible detectara un maho-buj in lyasándose ensu apariencia
Un maho-bujin ya no aplica su puntuación de Mancha como penali-

zador a su Constitución, pero sigue aplicando la mitad de su puntuación
de Mancha comopenalizador a su Sabiduría .

Especial
Supresión de Mancha, Senda carmesí, subtipo "sombrío"

Campanas fúnebres

Corrupción ilimitada

Reducción de daño 10/+1

Nivel
de clase

1 :"

Ataque
base
+1

Salv.
Fort
+2

Salv.
Ref
+0

Salv.
vol
+0

2. +2 +3 +0 +0
3. +3 +3 +1 +1
4.` +4 +4 +l +1
5: +5 +4 +l +1
6 +6 +5 +2 +2
7. +7 +S +2 +2
8:' +8 +6 +2 +2
9.° +9 +6 +3 +3
10 .1 +10 +7 +3 +3



TABLA 12-3 : EL MANO-TSUKAI

Camino carmesí (Ex) : los maho-bujin hacen ataques
cuerpo a cuerpo adicionales en un asalto del mismo modo
que los monjes realizan ataques sin armas: cada ataque adicio-
nal sehace con unataque base 3puntos pordebajo del previo.
Así, un maho-bujin con un ataque basede +8obtiene tres ata-
ques por asalto a +8, +5, y +2 en vez de dos ataques a +8 y +3.

Subtipo "sombrío" : igual que todas las criaturas de las
Tierras sombrías, los maho-bujin son vulnerables a ciertas
formas de ataque. Incluso si tienen reducción de daño, re-
sultan heridos por las armas de jade y obsidiana, y no pue-
den regenerar o curar heridas causadas por dichas armas
de forma natural. También se ven afectados por las armas
de cristal, como se describe en el Capítulo 8.
Campanas fúnebres (Sb): cuando un maho-bujin de

al menos nivel 4 da un golpe mortal que acaba con cual-
quier criatura, gana 1ds puntos de golpe temporales y +2 a
Fuerza. Si es un lanzador de conjuros que usa maho, su ni-
vel de lanzador también aumenta en +1 . Este efecto dura
lo minutos por PG de la criatura exterminada .

Corrupción ilimitada : un maho-bujin de nivel 7 o su-
perior suma la mitad de su puntuación de Mancha a todas
sus tiradas de ataque .

Reducción de daño (Ex): un maho-bujin de nivel t0 obtiene re-
ducción de daño. Ignora lo puntos de daño de cada ataque normal, a
menos que el daño sea infligido por un arma mágica +1 o superior, o
un arma de jade, obsidiana o cristal .

RU0.H0-TSMA1
El maho, o magia de sangre, es quizás la herramienta más seductora y
efectiva del mal en Rokugan . Los usuarios del maho, o maho-tsukai, han
servido a la voluntad de las Tierras sombrías durante siglos, tanto dentro
como fuera del Imperio. Aunque los cazadores de brujas Ktmi, los inqui-
sidores Fénix y los magistrados del clan de la Serpiente se han dedicado
a purgar el maho del imperio, a mentido los más dedicados a su erradi-
cación son los que tienen más 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 mágico tremendo. Ya sean jóvenes shu-

genja frustrados por el lento avance de sus estudios, viejos estudiosos
irritados por las limitaciones de su magiaelemental,opracticantes cam-
pesinosde magia popular, para todos estos lanzadores deconjuros el ma-
ho ofrece una forma de superar los obstáculos 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 obien
se tropiezan sin querer con los secretos prohibidos del maho en las bi-
bliotecas de sus escuelas, obien los buscan. Otros son adeptos de las cla-
ses campesinasque aprenden mahode un practicante másanciano. Mu-
chos Portavoces de la sangre encajan en esta categoría, transmitiendo los
secretos del maho de generación en generación . Los personajes que
aprenden maho sin ningún entrenamiento mágico anterior normal
mente empiezan como hechiceros, avanzando en la clase maho-
rsukai tan pronto como reúnen los prerrequisitos.

D

Hechizos por día*
Especial 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Supresión de Mancha, 3
Componente de sangre,
Conversión de conjuro,
Metamagia maho

4
5 3 - - - - - -
6 4 - - - - - -
6 5 3 - - - - - -
6 6 4 - - - - - -
6 6 5 3 - - - - -
6 6 6 4 - - - - -
6 6 6 5 3 - - - -
6 6 6 6 4 - - - -
6 6 6 6 5 3 - - -
6 6 6 6 6 4 - - -
6 6 6 6 6 5 3 - -
6 6 6 6 6 6 4 - -
6 6 6 6 6 6 5 3 -
6 6 6 6 6 6 6 4 -
6 6 6 6 6 6 6 5 3
6 6 6 6 6 6 6 6 4
6 6 6 6 6 6 6 6 5
6 6 6 6 6 6 6 6 6

TABLA 12-4: CONJUROS CONOCIDOS DEL MAHO-TSUKAI
Nivel 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1° 2 -
2 :' 3 -
3° 3 1
4:' 4 2
5.° 4 2
6:- 5 3 2
7:' 5 3 2 1
8: 5 4 3 2 - - - -
9` 5 4 3 2 1 - - - -
10 . 5 5 4 3 2 - - - -
11' 5 5 4 3 2 1 - - -
12 : 5 5 4 4 3 2 - - -
13° 5 5 4 4 3 2 1 - -
14 . 5 5 4 4 4 3 2 - -
15° 5 5 4 4 4 3 2 1 -
16 ." 5 5 4 4 4 4 3 2 -
17 : 5 5 4 4 4 4 3 2 1
18 .` 5 5 4 4 4 4 4 3 2
19" 5 5 4 4 4 4 4 3 3
20 . 5 5 4 4 4 4 4 4 3

Nivel
de clase

1 .°

Ataque
base
+0

Sa1v.
Fort
+2

Salv.
Ref
+0

Salv.
vol
+0

2. +1 +3 +0 +0
3° +2 +3 +l +1
4: +3 +4 +1 +1
5.° +3 +4 +1 +1
6." +4 +5 +2 +2
7° +5 +5 +2 +2
8: +6 +6 +2 +2
9° +6 +6 +3 +3

l0 .° +7 +7 +3 +3
11" +8 +7 +3 +3
12 .° +9 +8 +4 +4
13' +9 +8 +4 +4
14 :' +10 +9 +4 +4
15' +11 +9 +5 +5
16 .E - - - -

19'* - - - -
20 .?* - - - -
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Los PNJ maho-tsukai están 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, continúa 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 atención. Los maho-
tsukai también operan en lasTierras sombrías-principalmente, luchi
Shahai, cuyo poder le ha granjeado el título de Hija oscura de Fu Leng.
Dado de golpe: d8 .

~nu~mIrRTOs
Para estar cualificado para convertirse en maho-tsukai, un personaje
debe cumplir los siguientes criterios .
TS de Voluntad : +4
Corrupción sombría: la puntuación de Mancha del personaje de-

be ser de 4 ó superior.
Habilidades: Concentración 8 rangos, Saber (Tierras sombrías) 4

rangos.
Hechizos : aptitud para lanzar hechizos divinos o arcanos.
Especial debe leer escritos maho para aprender la práctica, estu-

diar bajo otro maho-tsukai, o invocar a un espíritu sombrío.

A811JDAD" CLÁ5á1R5
Las habilidades cláseas del maho-tsukai (y la característica clave para
cada habilidad) son Alquimia (Int), Engañar (Car), Concentración
(Con), Esconderse (Des), Saber (arcano) (Int), Saber (Tierras sombrías)
(Int), Escudriñamiento (Int), y Conocimiento de Conjuros (Int) . Ver
Capítulo 4 : habilidades y dotes en el Manual del Jugador para la descrip-
ción de habilidades.

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

,ZASG05 D£ CLAS5
Los siguientes son los rasgos de clase del maho-tsukai .
Competencia con arma y armadura : los maho-tsukai son com-

W- petentes con todas las armas sencillas . No son competentes con nin-
gún 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 somáticos) .

Supresión de Mancha: aunque es probable que un maho-tsukai
acumule una elevada puntuación de Mancha en eltranscurso de su vi-
da, ésta no es obvia inmediatamente para los espectadores. La corrup-
ción del maho-tsukai se manifiesta como efectos mentales (locura, ira,
pesadillas) y efectos físicos internos. Si un maho-tsukai es abierto en
canal, la corrupción interna es evidente : su cuerpo está lleno de pus
sangriento y de extraños crecimientos, incluso extremidades internas.
Excepto por esta condición, es imposible detectar a un maho-tsukai
basándose en su apariencia.
Un maho-tsukai ya no aplica su puntuación de Mancha como pe-

nalizador a su Constitución, pero sigue aplicando la mitad de su pun-
tuación de Mancha como penalizador a su Sabiduría .
Un maho-tsukai acumula Manchapor lanzarconjuros maho,igual que

un shugenja o hechicero. Ver "maho y Corrupción sombríd'en este capí-
tulo. Todos los conjuros que lanza un maho-tsukai son conjuros maho.

CÓIRO VTILIZAZ LA SARG,T£ Dá OT,ZOS
Usar la sangre de otra persona para que sirva de componente mate-
rial o foco para un conjuro añade un asalto completo al tiempo de
lanzamiento del conjuro. La víctima debe estar indefensa o dispuesta,
y el coste es el doble (en puntos de golpe o daño de Constitución
temporal) de lo que lo sería en sangre del lanzador.

Conjuros: un maho-tsukai lanza conjuros arcanos como un hechi-
cero. En vez de utilizar su puntuación de la habilidad clave para lanzar
conjuros utiliza su puntuación de Mancha . Para lanzar un conjuro, un
maho-tsukai debe tener una puntuación de Mancha al menos igual al
nivel del conjuro . Los bonificadores de conjuros del maho-tsukai se
basan en un número igual a la puntuación de Mancha del personaje
+1 o, y losTS contra hechizos maho tienen unaCD de 10+ nivel del he-
chizo + puntuación de Mancha del maho-tsukai. Las listas de conjuros
del maho-tsukai aparecen más abajo.
Un maho-tsukai está limitado a lanzar un cierto número de conju-

ros de cada nivel al día, pero no necesita preparar los hechizos con an-
telación . El número de conjuros que puede lanzar al día se potencia
con su bonificador de conjuros, basado en su puntuación de Mancha.
El número de conjuros que conoce un maho-tsukai no se ve afectado
por su puntuación 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 hayTiene dos opciones: usarsu propia sangre o la de otro.

Si utiliza la suya, el corte menor para extraer el requisito de sangre
es una acción gratuita que se convierte en parte del lanzamiento del
conjuro. El maho-tsukai no necesita hacer una tirada de Concentra-
ción para completar el conjuro, a pesar de la herida . Utilizar esta apti-
tud causa al maho-tsukai 1 punto de daño .

Hacer que la sangre sustituya a un componente material costoso re-
quiere extraer una cantidad mayor de sangre . El maho-tsukai se hace
más daño a sí mismo al hacerlo, de acuerdo con la tabla de más abajo.
Cuando utiliza sangre para reemplazarun componente costoso, el ma-
ho-tsukai debe hacer una tirada de Concentración (CD 10+ daño reci-
bido + nivel del conjuro) para lanzar el hechizocon éxito.

Coste del componente (po)

	

Daño causado
1-50

	

5
51-300

	

11
301-750

	

17
750+

	

23
Conversión 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
día . Los conjuros aprendidos anteriormente como shugenja o hechi-
cero cuentan respecto al total de conjuros conocidos, pero el maho-
rsukai los lanza como si fueran conjuros arcanos maho, gastando san-
gre durante el lanzamiento como componente . El maho-tsukai no
aprende más trucos ni gana más hechizos de nivel 0 al día 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, conocía 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), tino nuevo
de nivel 2 (un total de tres), y dos de nivel 3 también. Lanza todos sus
conjuros (tanto si los aprendió antes de su "conversión' o no) como
conjuros maho, utilizando componentes de sangre . Aún conoce sus
seis trucos, y podrá lanzar seis hechizos de nivel o al día durante el res-
to de su carrera .
Metamagia maho : un maho-tsukai que aprende dotes de meta-

magia puedeaplicarlas pagando un coste adicional ensangre . Al extra-
er sangre, el maho-tsukai puede potenciar sus conjuros sin usar un es-
pacio de conjuro superior. El coste es un número de puntos de daño de
Constitución temporal igual al nivel del conjuro de metamagia. Así,



lanzar un hechizo de toque vampinco con la dote Potenciar conjuro
cuesta al maho-tsukai 5 puntos de daño de Consrirución temporales
(conjuro de nivel 3 + dos niveles por Ptenciar conjuro) . El maho-tsu-
kai no puede potenciar un conjuro a un nivel superior del que puede
lanzarlode esta forma. Por ejemplo, un maho-tsukai debe ser al menos
de nivel 9para lanzar un toque vampínco potenciado, incluso aunque el
conjuro use sólo un espacio de nivel 3.

Avance de nivel : el poder del maho es seductor, y una vez un per-
sonaje ha probado su atracción es difícil resistirse. Si un maho-tsukai
desea avanzar de nivel en otra clase, debe hacer un TSde Voluntadcon
éxito con una C:D igual a 10+ su puntuación de Mancha . Si falla, debe
avanzar su nivel de maho-tsukai . Si tiene éxito en su'IS, puede avanzar
el nivel de la otra clase, aunque sigue teniendo que hacer el TS la pró-
xima vez que suba de nivel.

LISTA D_ CORTUTOS
v= AAHo-TSMAI

La lista de conjuros de maho-tsukaicontiene unos pocos conjuros uni-
cos que no aparecen en las otras listas de este libro. VerCapitulo 7: ma-
gia y conjuros para las descripciones de los conjuros marcados con un
asterisco (*)en la lista de conjuros . Losconjuros marcados con una da-
ga (t) se describen en este capítulo.

conivR05 VE IRAH0T5UKAI VE RIl/EL 1
Perdición: los enemigos sufren -1 al ataque, -1 a la salvación con-

tra miedo.
Causar miedo: una criatura huye durante id4 asaltos .
Toque gélido : 1 toque/nivel causa id6 de daño y posiblemente 1

daño a la Fue.
Aliento de la cobra* : escupe veneno en un cono de 10 pies para

Id 3 daño de Con.
Maldecir agua : covierte el agua en sacrílega.
Reloj de la muerte : ve lo cerca que están de la muerte los indivi-

duos que hay a 30 pies.
Fatalidad: un sujeto sufre -2 a las tiradas de ataque, daño, salva-

cion y pruebas.
Luz fantasma*: resplandor verde fantasmal, causa miedo.
Infligir heridas leves: toque, 1d8+t/nivel daño (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 1d6 puntos +1

punto/dos niveles.
Convocar monstruo I t: convoca un ajeno para que luche por ti.

conlVRos VE ^Ali0TSVMAI va RIV'EL 2
Aparición*: el rostro del objetivo parece aterrador, los observado-

res pueden quedarse temblando.
Oscuridad: 20 pies de radio de oscuridad sobrenatural .
Campanas fúnebres : mata a una criatura moribunda; ganas 1d8

pg temporales, .2 Fue, y +1 nivel.
Profanar : llena un arca de energía negativa, haciendo más fuertes

a los muertos vivientes .
Apacible descanso: preserva un cadáver.
Toque de necrófago: paraliza a un sujeto, que exuda hedor en las

cercanías (penalizador-2).
Infligir heridas moderadas: ataque de toque, 2d8+1/nivel daño

(máx . +10)
Beso de la rana*: toque venenoso causa Id6 daño a la Con, repite

en I min.
Espantar. hace entrar en pánico a criaturas de hasta 5 DG (t S' de radio).
Mano espectral: crea una mano resplandeciente separada del

cuerpo que hace ataques de toque.
Convocar monstruos 11 t- convoca un ajenopan que lucheporti

Convocar enjambre: convoca un enjambre de pequeñas criaturas
voladoras o que se arrastran .

Terribles carcajadas delasha: el sujeto pierde las acciones de
1d3 asaltos.

COR.7~5 D£ AlAH0-TSVKAI D£ RwtL 5
Reanimar a losmuertos: crea esqueletosozombis muertosvivientes.
Lanzar maldición: -c a una habilidad; -4 a los ataques, salvaciones

y pruebas; o s(w� posibilidad de perder cada acción .
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 daño (máx +151
Debilidad mental*: el objetivo sufre un penalizadorde -4 a los

TS de Sab.
Protección contra la energía negativa: el sujeto resiste consun-

ciones de nivel v de habilidad.
Veneno : toque causa 1 d t o daño de Con, repite en 1 min.
Convocar monstruo HI t: convoca a un ajeno para que luche porti .
Toque vampírico: toque causa 1d6/dos niveles del lanzador; lan-

zador gana el daño en pg .

consuzos va marro-TSUltcm v: Rwn %
Ojo arcano: ojo invisible flotante se mueve 30'/asalto.
Bruma de cottupdónt: daña y enferma a criaturas no corrompidas
Corrupción reptante*: nube de negrura se mueve a tus órdenes.
Enervación: sujeto gana td4 niveles negativos.
Tentáculos negros de Evard: 1 d4+1 /nivel tentáculos aferran

aleatoriamente en 15 pies.
Fatiga* : la criatura tocada queda fatigada.
Sabandijas gigantes : convierte insectos en sabandijas gigantes .
Arranca corazones" : mata Id4 criaturas vivientes con menos de

2P(; .
Infligir heridas críticas: toque, 4d8+1/nivel daño (máx +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, salvación y habilidad.
Asesino fantasmal ilusión espantosa mata al sujeto ocausa 3d6 daña
Polimorfar a otro : da a un sujeto una nueva forma.
Polimorfarse : asumes una nueva forma.
Bruma sólida : bloquea la visión y ralentiza el movimiento.
Convocar monstruo IVt: 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 .

coR.TV2o5 Da AlAlfo-TSUm va n^ 5
Sangre de fuego* : cuatro proyectiles de sangre causan 2d8 daño

cada uno.
Círculo de fatalidad: causa Id8/nivel en todas las direcciones
Nube aniquiladora : mata 3 PC omenos; 4-6 PC salvación o

muerte .
Contactar con otro plano: pregunta a una entidad extraplanar.
Plaga de insectos : horda de insectos, inflige daño, y las criaturas

débiles huyen.
Transmigración : permite la posesión de otra criatura .
Pesadilla: envía visión que causa 1d10 daño, fatiga .
Rematar a los vivos: ataque de toque mata al sujeto.
Convocar monstruo Vt : convoca un ajeno para que luche por ti .
Desacralizar. designa una localización como sacrílega.
Pudrir madera*: objeto de madera o criatura planta se pudre
y queda inservible .

T
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Barrera de cuchillas: te rodean cuchillas
que causan td6 dan(, nivel.

Círculo de muerte : mata td4 PG/nivel.
Crear muertos vivientes: necrófagos,

sombras, necrarios, tumularios o incor-
póreos .

Mirada penetrante : hechizo, miedo, enfer-
tnar o dormir a un sujeto .

Interdicción : niega un área a criaturas
de otro alineamiento .

Dañar. sujeto pierde todos excepto id4 pg.
Ligadura de los planos: como ligadura

rnenor de los planos, pero hasta 16 PC.
Rechazo: las criaturas no pueden acer-

carse a ti .
Convocar monstruo VIt: convoca un

ajeno para que luche por ti .

>nJvz05 v£
AMO-T~ Ds n!VEL 7
Bruma ácida: la niebla causa daño ácido .
Blasfemia: mata, paraliza, debilita o des-

lumbra sujetos no malignos .
Controlar muertos vivientes: los muer-

tos vivientes no te atacan mientras
estén bajo tus órdenes.

Marabunta: una alfombra de insectos ataca a tus órdenes.
Dedo de muerte : mata a un sujeto.
Locura . el sujeto sufre confusión continua.
Simulacro: crea un doble de una criatura parcialmente real.
Convocar monstruoVIII : convoca a un ajeno paraque luche por ti
Espada de oscuridad : espada de energía negativa ataca a tus

oponentes.
Palma marchitadora°: ataque de toque causa 1 punto de daño de

Fue y 1 punto de daño de Con por cada dos niveles del lanzador .

CORTV205 Ds PlAlfO-TSVKAI va Tt1VEsL 8
Antipatía : el objeto o localización 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 DC .
Polimorfar cualquier cosa: cambia cualquier sujeto en cualquier

otra cosa .
Convocarmonstruo VIIIt: convoca un ajeno para que luche por ti.
Símbolo: las runas activadas tienen una serie de efectos.
Atrapar el alma : aprisiona al sujeto en una gema .

CORJVZ05 VESE MAH0-TSVKAI USEL RWXXL 9
Consumir energía: el sujeto gana 2d4 niveles de energía.
Implosión: mata una criatura/asalto.
Palabra de modermortal : mata a un sujeto fuerte o a muchos

débiles.
Ligadura del alma : atrapa a un alma recién muerta para impedir

su resurrección .
Convocar monstruo IXt: 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'.

u=san?ción v= cornsu;Ios
v= nARo-TSWAl
Más abajo se describen dos conjuros de maho-tsukai . Además, los di-
versos conjuros de controcar monstruo funcionan diferente para un ma-
ho-tsukai que para los demás lanzadores, y losdetalles sobre las criatu-
ras que puede convocar un maho-tsukai se proporcionan aquí.

82UIitA v= COZZV7CIOR
Evocación [malvado]
Nivel: maho 4
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 acción .
Alcance: medio (loo pies + l0 pies/nivel)
Área: 2o' de radio.
Duración : instantáneo.
Salvación : parcial Fortaleza
Resistencia a conjuros: sí

invocas al poder de la corrupción para castigar a tus enemigos, el cual
adopta la forma de una bruma fría y densa de oscuridad grasienta. Los
nezumi, nagas de Shinomen y criaturasdel subtipo sombrío no son da-
ñadas por el conjuro, y lascriaturas con puntuación de Mancha no son
afectadas porcompleto.

El conjuro causa 1d8 puntos de daño por cada dos niveles del lan-
zador (máximo 5ds) a las criaturas no corrompidas y las enferma du-
rante ld4 asaltos. Una criatura enferma sufre un penal¡Tador de -2 a
las tiradas de ataque, daño con armas, salvación, habilidad y aptitud .
UnTS de Fortaleza con éxitoreduce el daño 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 puntuación de Man-
cha de 1d3.

El conjuro sólo causa la mitad del daño a criaturas con puntuación
de Mancha, y no resultan enfermadas . Pueden reducir el daño en otro
medio (hasta un cuarto sobre la tirada inicial) con un TS de Fortaleza
con éxito. Tales criaturas aumentan automáticamente su puntuación
de Mancha en 1, sin importar el resultado de su TS.



CORVOCA:2 ^ORSTW0
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 específicos y limitados. La mayoría
de las criaturas que puede convocar un maho-tsukai son kansen (espí-
ritus elementales corruptos de las "fierras sombrías), que son elemen-
tales normales (de cualquier tipo) con el genético infernal y el modifi-
cador de tipo sombrío aplicados.

Como se describe en el Capítulo 9 : monstruos, un garegosu no ba-
kemonoes un pulpogigante infernal con el modificador de tipo som-
brío y una aptitud de devorar similar a la de un can trasguero. Como
otros pulpos gigantes, se puede moveren tierra .

Nivel
del hechizo Monstruo convocado
1 .°

	

Rata terrible infernal
2."

	

Pulpo infernal
3"

	

Kansen pequeño (elemental infernal, cualquier tipo)
4." Vargouille
5.°

	

Kansen medio (elemental infernal, cualquier tipo)
6:'

	

Kansen grande (elemental infernal, cualquier tipo)
7'

	

Garegosu no bakemono (pulpo gigante infernal)
8.°

	

Kansen mayor (elemental infernal, cualquier tipo)
9.°

	

Kansen anciano (elemental infernal, cualquier tipo)

AVIA COZ1om?Iva
Abjuración [malvado]
Nivel: maho 9
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 acción.
Alcance: medio (100'+ 1o'/nivel)
Área: 20'
Objetivos: 1 criatura/nivel en 20' de radio radio centrado en el

estallido.
Duración : lasalto/nivel (D)
Salvación: ver texto
Resistencia a conjuros: sí (inocuo) .

Una oscuridad malévola rodea a los sujetos, protegiéndoles de ataques,
otorgándoles resistencia a los conjuros lanzados porlas criaturas no co-
rrompidas, e infectando a dichas criaturas con la Corrupción sombría
cuando éstas lesgolpean. Esta abjuración tiene cuatro efectos :

Primero, las criaturas protegidas ganan un bonificadosde +4 CAde-
flector y +4 a resistencia en los'I'S. A diferencia de protección contra el
bien, este beneficio se aplica contra todos los atacantes, no sólo contra
ataques de criaturas buenas.

Segundo, las criaturas protegidas ganan una RC de 25 contra conju-
ros buenos y conjuros lanzados por criaturas sin puntuación de Man-
cha o sin el subtiposombrío.

Tercero, la abjuración bloquea la posesión e influencia mental, igual
que hace protección 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
puntuación de Mancha de Id3 (negado por unTS de Fortaleza).

Foco : un fragmento del cuerpo de un oni, como una garra, diente o
hueso.

corwocA:2 ORI
Un maho-"ipuede usar los hechizos ligadura planar menor, ligadura
planas 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
propiode una persona viva. Sólo un nombre tal puededar forma al espí-
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 acabará por obtener el
control del mortal cuyo nombre lleva. Si el nombrador no es el maho-

	

I
tsukai que lanza el conjuro, es el nombrador quien trata con el oni e in-
tenta imponer su voluntad sobreél. Cada vez que el nombradorentra en
un combate de voluntad con el oni (tiradas enfrentadas de Carisma) el
nombrador suma 1 a su puntuación deMancha. Si el nombradorsaca un
1 en una tirada enfrentada de Carisma, el oni se libera del control e in-
tenta matar a su nombrados. Cuando el nombradoses derruido, la for
ma física del oni se vuelve permanente, y queda libre para vagar por las
Tierras sombrías (si no está ya, viaja allí inmediatamente, sembrando el
caos y la destrucción a su paso.) Sólo hay que mencionar los nombres
Akuma, Kyoso, Shikibu yTsuburu para recordar lo peligroso que puede
serconvocar un oni (ver oni, Tierras sombrías en el Capítulo 9).

AKVTSVKAI
Un akutsukai ("sirviente del mal") es un humano que ha sido transfor-
mado en un esbirro del mal similar a un oni. la mayoría de los akutsu- ;
kai eran maho-tsukai o maho-bujin antes de su transformación, pero
ocasionalmente personajes totalmente libres de Corrupción sombría
pueden ser reclutados por los señores de las Tierras sombrías y trans-
formados en akutsukai.

CZ=mZ uR RKVTSVKAI
Akutsukai" es una plantilla que puede añadirse a cualquier humano¡-
de (al que nos referiremos en adelante como "criatura base") . El tipo de
criatura cambia a "muertoviviente (sombrío)". Utiliza todas las estadís-
ticas básicas y aptitudesespeciales de la criatura, ygana ciertos ataques
y cualidades especiales .
Todos los akutsukai tiene las siguientes características.
Corrupción sombria: un akutsukai ya no adquiere Mancha. Res-

pecto al maho y las aptitudes especiales, se considera que su puntua-
ción de Mancha es la mitad de la puntuación de su Carisma +1 .
Curación rápida (Ex): el akutsukai cura 3 puntos de golpe por

asalto . Como criatura sombría no puede curarse daño causado por ar-
mas dejade, cristal u obsidiana.
Muertoviviente: inmune a efectos mentales, veneno, sueño, pará-

lisis, aturdimiento, y enfermedad. No está sujeto a golpes críticos, daño
atenuado, daño de característica, consunción de característica o muer-
te por daño 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, dándole un bonificados racial de +10 a todas las tiradas
de Esconderse en la oscuridad o en condiciones sombrías.
Armadura quitinosa: la piel del akutsukai se endurece en placas

quitinosas, dándole un bonificadospor annadura natural de +5 .
Garras: el akutsukai desarrolla garrasde t", que le permiten dos ata-

ques de garra por asalto. Los akutsukai de tamaño medio infligen Ido
puntos de daño en un ataque de garras con éxito, mientras los akutsu-
kai pequeño causan Ida y los grandes Id6.
Comandar la corrupción (Sb) : el akutsukai puede reprender o

comandar cualquier criatura sombría (incluidos bakemonos, ogros
sombríos, muertos vivientes sombríos y oni), igual que el reprender o
comandar del clérigo maligno. El akutsukai hace una tirada de expul-
sión, utilizando su puntuación de Mancha en vez de sumodificadorde
Carisma, y calcula el máximo de DG afectados utilizando su niveltotal
de personaje. Luego tira el daño de expulsión utilizando su nivel total
de personaje y su puntuación de Mancha. Las criaturas afectadas se
acurrucan atemorizadas, como los muertos vivientes expulsados, u
obedecen lasórdenes mentales del akutsukai si tienen la mitad de
DG (o menos) que niveles el akutsukai.
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Los humanos que tienen puntuación de Mancha son también sus-
ceptibles a este poder. Sin embargo, si la puntuación de Mancha de un
humano es menorque todos sus modificadores de característica, gana
un +4 a la resistencia a la expulsión (se le trata como si tuviera cuatro
niveles más de los que tiene respecto a la tirada de expulsión del akut-
sukai). Si su puntuación de Mancha es menor que cualquiera de sus
modificadores de característica, pero no todos, gana un +2 a la resis-
tencia a la expulsión .
Reducción de daño (Ex): el akutsukai gana una reducción de da-

ño de acuerdo con su nivel de personaje:

Nivel de Personaje

	

Reducción de Daño
1 .'-3 .'

	

5/+l
4:-7.

	

101+1
8:'-11 "

	

20/+2
12 .'+

	

30/+3

Ojos del infierno (Ex): los tejidos del globo ocular del akutsukai
se queman, dejando una cuenca vacía que brilla verde, roja, amarilla,
blanca o azul . El akutsukai tiene visión en la oscuridadcon un alcance
de 120' y es inmune a cualquier efecto cegador.
Aura de miedo (Sb) : los akutsukai están envueltos en un aura

constante de terror y maldad . Las criaturas en de un radio de 30' del
akutsukai deben tener exito en un TS de Voluntad WI) 10+1/2 ,
nivel del akutsukai + su modificador de Carisma) o quedar
temblando . Las criaturas temblorosas sufren un penalizad<-
de moral de -2 a las tiradas de ataque, daño con arma ~
losTS.
Maho: un antiguo maho-bujin gana la aptitud d,

lanzar conjuros de un maho-tsukai del mismo tic
que su nivel de maho-bujin. Los antiguos rw!
tsukai ganan lasaptitudes especiales de u n -
ho-bujin del mismo nivel que su nivel
maho-tsukai (hasta un máximo de
Brazos múltiples: el akutsukai ,

rae hasta ocho brazos, y gana la d,-
Combate con armas múltiples grat
Si tiene una puntuación de Dest r
de 15 o mejor, también gana la
te Multidextrismo gratis.

Sentir pureza (Sb): con
una tirada con éxito de A¡ i ,
bar, el akutsukai puede
detectar la presencia
de humanos

	

~o -,
libres de la
Corrupción
sombría dentro
de un gran radio.
La CD depende de la distan ni

Valor de desafío: 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

10.KVT:RSH1
Los más temidos de todos los servidores de las Tierras sombrías son los
akutenshi, comandantes de los akutsukai, amos de oni, y generales de
los ejércitos Sombríos.

Cola: el akutsukai tiene una colade garrotecomo la de un lagarto, que
puede utilizar como arma narwal. Puede usar h cola como su único ata-
que, usando su bonificador de ataque completa o usarla como ataque se-
cundario a -5 de su bonificadorde ataque . La cola causa ld6 de daño si el
akutsukai es de tamaño medio, td4 si es pequeño o ld8 si es grande.

Alas : un par de alas de murciélago permiten volar al akutsukai a
cuatro veces su velocidad base, con escasa maniobrabilidad.

CREAR un alcuTsn50l
Akutenshi" es una plantilla que puede añadirse sólo a un akutsukai.
Todos los akutenshi tienen las siguientes características, además de las
características de los akutsukai.

Formaabmratiw (St1: los akutenshipueden adoptarla aparienciade cual-
quier criatura humanoide,como si usasen el conjuroalterar el pnq+io aTecto.

Corrupción oculta (Ex}. un calador de brujas Kuni u otro personaje
con la aptitud Sentir corrupción debe hacer una tirada de Saber (Tierras
sombrías)contra una CD igual a t0 + nivel del akutenshi + puntuación de

Mancha del akutenshi para detectar
la presencia de la Corrupción
sombría en el akutenshi. Un aku-
tenshi dado también posee cual-

quiercantidad de las siguientes apti-
tudesesixriales
Cuerpo de un tiempo maldito

,~b) : una vez por hora, el akutenshi pue-
,unur una forma incorpórea que pare

un vacío manchado de tinta lleno de es-
t : ~ ' la ,,, El akutenshi sólopuede permanecer
en dicha forma durante 1 asalto. Cualquier
n: s t una viviente dentro de 60 pies que veaal

1 . :tenshi debe tener éxito en unTS de For-
~ . h r~ (CD 10 + DG del akutenshi + molió-

ador deCarisma delakutenshi) o sufrein-
n,edtatamente la consunción de td4
rti ntos permanentes de Fuerza, ido

tos permanentes de Destreza y
i puntos permanentes de Consti-
tción. El cabello de la criatura
tectada, si tiene, se vuelve blanca
na criatura que pasa la tirada
,n éxito no puede ser afectada

nuevamente porel cuerpo de
tiempo maldito del mismo
utenshi durante un día .
Aliento de corrupción
(Sb): el akutenshi puede
lan=elalientoen forma de

t i 1) l¡ hube de Corrupción pura en
un :ono de 15 pies. Las criaturas dentro

del cono deben pasar unTS ale Reflejos
(CD l

o+ _ DG delakutenshi+ modificadordeCotuótucíóndel akutenshi)
o aumentar su puntuación de Mancha en 1d4 puntos. UnTS con éxitodf
vide a la mitad la cantidad de Mancha~da(mínimo l punto).

Detracta pensamientos (St): el akutenshi puede usar esta aptitudsorti-
lega a voluntad.

Perturbar ki (Sb) : a voluntad, el akutenshi puede perturbar el flujo
de energía dentro de un objetivo que toque. El oponente debe hacer
un TS de Voluntad contra una CD igual a l0+ _ DG del akutenshi + el
modificador de Sabiduría del akutenshi. Si el oponente falla la salva-
ción, debe usar sumodificadorde característica másbajo para todas las
tiradas, incluidas las tiradas de ataque (cuerpo a cuerpo o a distancia),
tiradas de daño, tiradas de habilidad, y tiradas de salvación. Esta per-
turbación dura 1 asalto por nivel del akutenshi.

Distancia CD Distancia CD
hasta 112 milla 10 2 millas-3 millas 35
1/2 milla-1 milla 15 3 millas-4 millas 45
1 milla-1 1/2 millas 20 4 millas-5 millas 55
1 1/2 millas-2 millas 25



"E1 gran hedor" (Haikyo Sano Kappa)

ID=AS ?ARA AV=RTVZAS

Volar (Sb) : 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 ladoo cabeza abajosi 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 cambiardeforma.
Beber alma (Sb) : cuando un akutenshi mata a un oponente huma-

noide, puede gastar una acción de asalto completo para absorber el
aliento final de la víctima, consumiendo su fuerza vital. La víctima no
podrá serrestaurada a la vida por ninguna forma de revivificaciónore-
surrección hasta que el akutenshi muera.

Valor de desafío: como la criatura base (akutsukai) +I

Además de ShiroHiruma, un puesto avanzado Cangrejoen mitad de las
Tierras sombrías, diversos otros lugaresmarcan el paisaje desierto de las
Tierras sombrías cercade la muralla Kaiu . Haikyo sano Kappa, en tiem-
pos una sólida fortaleza Cangrejo, albergó después una ciudad bakemo-
no, aunque su población fue diezmada durante la marcha de los clanes
hacia Volturnum (y la subsiguiente vuelta a Rokugan). Mientras los cla-
nes se reconstruían y luchaban en las Guerras de los espíritus, la ciudad
bakemono también se reconstruía, aunque ahora está gobernada por ba-
kemono másferocesque han llegadorecientemente a esta región de las
Tierras sombrías. Antes, Kappa era un lugar bastante inocuo, donde se
podía encontrarocasionalmente shugenja Kuni negociando con los ba-
kemono. Ahora los humanos no pueden entrar en Kappa y sobrevivir.
Antes, los Kuni mantenían la ciudad en secreto, puesto que servía a sus
propósitos 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 igualque su clan ha reclamado Shiro Hiruma .

LaTumba olvidada de Fu Leng se alza cerca de la desembocadura del
río de la Lunaoscura. Esta estructura depiedra antiguaestablecidaen tie-
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tras baldías apareció en lasTierras sombrías después de que Shinsei y los
Sietetruenos derrotaran por primera vez a Fu Leng,que representaba el
poder restante de la deidad caída sobre la tierra. Cuando el Ronin enca-
puchado y los nuevos Siete truenos derrotaron nuevamente a Fu Leng,
laTumba olvidada se hizo añicos. Sus ruinas desmoronadas aún siguen
siendo evitadas por todas las criaturas de lasTierras sombrías.

El Pozo supurante de Fu Lengse encuentra en mitad de un pantano
pestilente al final del río de la Luna oscura. Este cráter marca el lugar
en el que Fu Leng cayó de los cielos y descendió a Gakido, y aún hoy
olas palpables de maldad emanan de sus profundidades sin limite. Si
los llamados oni "supervisores" emergieron también de este pozoo tie-
nen su origen en algún otro lugar, es tema de especulación .

Volturnum, el lugar en el que los clanes lucharon contra la Sombra
por el controlde la Puerta del olvido, es una antigua ciudad de los trofs
que se encuentra en las profundidades de las Tierras sombrías. La luz
del señor Sol y de la dama Luna purificaron Volturnum y los héroes
que permanecen allí la mantienen libre de la Corrupción sombría. Do-
ji Kuwanan es el guardián 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 años de corrupción, y parece
sugerirque los trolls de las Tierrassombrías fueron una vez algo más de
lo que son ahora .

Para los personajes no Cangrejo, al menos, las aventuras que impli-
can las Tierras sombrías es más posible que tengan lugar dentro de los
límites del Imperio. Oni, ogros y bakemonoatacan la muralla Kaiu, va-
gan por el bosque Shinomen y al otro lado, o viajan por túneles subte-
rráneos para emergeren las montañas del Crepúsculo, las montañas de
la Muralla sobre el océano, o incluso las montañas de la Espina del
mundo. En las tierras León han aparecidorecientemente tsunos. Otras
criaturas sombrías, incluyendo mamonos, brujas de los pantanos, y
haino no oni, se mueven regularmente entre la humanidad, su presa
preferida. Aún más insidiosos, porpuesto, son los Portavoces de la san-
gre y los maho-tsukai, humanos que traicionan al imperio al ser-
vira las I ierras ~omhna,
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Un asterisco (°) indica un nuevoconjuro descrito en el Capítulo 7: ma-
gia y conjuros. Una daga (t) indica un nuevo conjuro para lanzadores
maho, descrito en el Capítulo 12: las Tierras sombrías .

Nombre del conjuro: nivel
Ablandar tierra y piedra: Shu 2 (Tierra-escuela Tamori
Abrir/cerrar. Wuj 0
Acelerar. Shu 3 (Aire), Wuj 3
Adivinación: Adivinación 3, Antepasado 3, Cha 4, Saber 4, Shu 4 (Ai-
re~-escuela Asahina
"Advertencia: Cha 2, Guardián 2, Soh 2
Afiladura: Shu 3 (Fuego), Wuj 3 (Metal)
Aguante: Shu 2 (Tierra), Wuj 2 (Tierra)
"Aguja espiritual: Wuj 6 (Metal)
'Agujas venenosas:Wuj 4 (Metal)
Alando: ""Ravager 4, Wuj 4
*Alasde fuego : Shu 3 (Fuego),Wuj 3 (Fuego)
*Aliado espintual mayo: 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 defino: Llama 5, Shu 5 (Fuego), Wuj 5 (Fuego)
"Aliento de vapor. Wuj 3 (Agua)
Alterar el propio aspecto: Wuj 2
Amistad con los animales : Cha 1, Shu 1 (Agua)
Animal mensajero:Cha 2, Soh 2
*Animaragua : Río 2, Wuj 2 (Agua)
"Animar fuego: Llama 3, Wuj 3 (Fuego)
Animar los objetos : Cha 6
*Animar madera : Madera 1, Wuj 1 (Madera)
Animaruna cuerda: Wuj 1
Antipatía: Guardián 9, Maho 8, Shu 9 (fierra), Wuj 8
Apacible descanso : Maho 2
Apagar. Shu 4(Fuego)
'Aparición: Maho 2, Wuj 2
Apertura: Wuj 2
*Apuntar al objetivo: Wuj 5
*Arma bendecida:Cha 1, Furia 1, Soh i
Arma espiritual: Guerra 2
Arma mágica mayor. Shu 3 (Tierra), Soh 3, Wuj 3 (Metal)
Arma mágica: Guerra 1, Shu 1 (Tierra), Soh t, Wuj 1 (Metal)
'Arma traidora . Wuj 1 (Madera)
°Arrancacorazones : Maho 4, Wuj 4
Arrebato emocional: Wuj 4
Asesino fantasmal : Maho 4
Atontar. Shu 0 (Aire), Wuj 0
"Atracción : Cha 1, Soh 1
Atrapar el alma : Maho 8
Augurio: Adivinación 2, Cha 2
'Aura de jade: Shu 9 (Tierra;-escuela Yogo
tAura corrompida: Maho 9
Aura sacrílega: Cha 8
Aura sagrada : Cha 8
Auxilio divino : Cha 2, Fortuna 2
Azote sacrílego: Cha 4
*Baile del unicornio: Shu 5 (Agua-escuela Iuchi
Barrera contra serpientes : Cha 4, Guardián 4

Barrera de cuchillas: Guerra 6, Maho 6, Metal 6
Bastón cambiante: Madera 8

Bendecir agua : Cha 1
Bendecir. Celestial 1, Cha 1, Comunidad 1, Shu 1 (Agua), Soh i
'Beso del sapo: Maho 2, Wuj 2
Blasfemia : Cha 7, Maho 7
°Bo de agua: Shu 2 (Agua)
Bola de fuego de explosión retardada : Shu 8 (Fuego)-escuela Agasha,
Wuj 7 (Fuego)

Bola de fuego: Shu 4 (Fuego)-escuela Agasha, Wuj 3 (Fuego)
Bruma ácida: Maho 7, Río 7
Bruma sólida: Maho 4, Wuj 4 (Agua)
Caída de pluma : Shu 1 (Aire)
Calentar metal : Metal 2, Shu 2 (Fuego)
Calmaranimales:Cha 1
Calmaremociones: Cha 2
*Camaleón : Wuj 2
Cambiar deforma : Héroe 9, Naturaleza 9, Wuj 9
Cambio de aspecto: Shu 1 (Aire), Superchería 1, Wuj 1
Caminar con el viento: Cha 6, Shu 6 (Aire)
Caminar pare¡ aire: Cha 4, Shu 4 (Aire)
Caminar sobre las aguas: Shu 3 (Agua)
Campanasfúnebres: Maho 2, Sepultura 2
Campo antimagia: Cha 8, Shu 6 ("fierra)
Capa del caos : Cha 8
Caparazón antivegetal: Wuj 4 (Madera)
"Carro de las nubes : Wuj 8 (Agua)
Castigo divino : Cha 4
Causar miedo : Maho 1, Shtz 1 (Fuego)
Cautivar. Cha 2
Cautiverio : Shu 9 (Tierra)-escuela Kuni, Wuj 9
Ceguera/sordera : Cha 3
Cerradura arcana : Wuj 2
Círrulo curativo: Cha 5, Curación 5, Shu 5 (Agua)
Círculo de fatalidad: Cha 5, Furia 5, Maho 5
"Círculo de llamas: Shu 5 (Fuego)
Círculo de muerte : Guerra 6, Maho 6, Metal 6
Círculo de teletransporte: Shu 9 (Aire), Wuj 9
Círculo mágico contra el bien: Cha 3, Wuj 3
Círculo mágico contra el caos: Cha 3, Soh 3, Wuj 3
Círculo mágico contra el mal : Cha 3, Wuj 3
Círculo mágico contra la ley: Cha 3, Wuj 3
*Círculo mágico contra Mancha : Shu 3 (Tierra)
Clarividencia/clartaudiencia : Saber 3, Shu 3 (Aire)
ClonarMaho 8
Comandar plantas: Madera 9, Wuj 8 (Madera)
Comprensión idiomática : Wuj 1
*Comunión con espíritu mayor: Adivinación 5, Celestial 5, Cha 5,

Naturaleza 5, Shu 5 (Agua)-escuela Kitsu, Wuj 7
*Comunión con espíritu menor Celestial 2, Cha 2, Naturaleza 2, Shu 2
(Agua}-escuela Kitsu, Wuj 3

Comunión ron la naturaleza: Shu 5 (Todos)
Confusión: Shu 5 (Fuego), Superchería 4, Wuj 4
Cono de (río : Wuj 5 (Agua)
Conocer la dirección: Shu 0 (Aire)
*Conocer las sombras: Shu 2 (Aire)
*Conocer motivación : Cha 2
Conocimiento de leyendas: Adivinación 6, Antepasado 7, Saber 7, Shu 7

(Aire)-escuela Asahina
"Consejo: Cha 5
Consumir energía: Maho 9
Contactar con otro plano : Maho 5
Contacto electrizante: Shu 1 (Fuego)
Contacto herrumbroso: Metal 4, Wuj 4 (Metal)
Contagio:Cha 3, Maho 3
Contingencia : Shu 6 (Agua)
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Contorno borroso: Wuj2 Detectar el bien:Cha 1, Wuj i
Controlar el clima: Cha 7, Naturaleza 7, Shu 6 (Agua), Wuj6 Detectar el caos: Cha 1, Soh 1, Wuj 1
Controlar las aguas: Río 4, Shu 4 (Agua), Wuj 6 (Agua) Detectar el mal: Cha 1, Wuj 1
Controlar losvientos : Cha 5, Shu 5 (Aire) *Detectarenfernedad. Cha0
Controlar muertos vivientes : Maho 7 Detectar euudnñamiento: Shu 4 (Aire)
Controlar plantas: Madera 4, Wuj4 (Madera) Detectar la ley : Cha 1, Soh t, Wuj 1
Convocar aliado natural I: Cha 1 *Detectar Mancha : Shu 1 (Agua)
Convocar aliado natural 11: Cha 2 Detectar magia: Cha 0, Shu 0 (Agua), Wuj0
Convocar aliado natural 111: Cha 3, Shu3 (Todos) 'Detectar maldición: Cha 3
Convocar aliado natural 1V` Cha4 Detectar muertos vivientes: Antepasado 1, Cha 1, Maho 1
Convocar aliado natural YCha 5, Shu 5 (Todos) Detectar pensamientos: Saber 2, Shu 2 (Aire), Wuj 2
Convocar aliado natural VI : Cha 6, Shu6 (Todos) Detectar puertas secretas: Saber 1
Convocar aliado natural VII: Cha 7, Shu7 (Todos) Detectar trampas yfosos : Shu 1 (Aire)

Convocar aludo natural VI ll : Cha 8, Shu8 (iodos) Detectar veneno: Cha 0, Wuj0
Convocar aludo natural IX: Cha 9, Shu9 (Todos) Detener el tiempo : Superchería 9, Wuj9
tConvocar monstruo 1 : Maho 1, Wuj 1 Detenermuertos vivientes: Maho 3
tConvocar monstruo 11 : Maho 2, Wuj2 Discernir mentiras: Cha 4, Soh 3, Shu 4 (Aire)
tConvocar monstruo 111: Maho 3, Wuj 3 Discernir ubicación:Adivinación 8, Cha 3, Saber 8, Shu 8 (A
tConvocar monstruo 1V Maho 4, Wuj 4 Disipación mayo:Cha 6, Shu 6 (Todos), Wuj6
tConvocar monstruo Y Mecho 5,Wuj 5 Disipar el buza : Cha 5, Guardián 3
tConvocar monstruo VI : Maho 6, Wuj6 Disipar el caos : Cha 5, Guardián 3,Soh 4

tConvocar monstruo Vi¡: Maho 7, Wuj 7 Disipar el mal: Cha 5, Guardián 3
tConvocar moro~ ViIL Maho 8, Wuj8 Disipar la ley: Cha 5, Guardián 3
tconvocar monstruo IX : Maho 9, Wuj9 'Disipar Mancha: Shu 5 (Tierra)
Convocar plaga: Maho 2 Disipar magia: Cha 3, Shu 3 (Todos), Soh 3, Wuj 3
Creación mágica : Wuj 5 Doble engañoso : Fortuna 6, Shu7 (Aire), Superchería 6
Creación menor. Wuj 4 *Dolor. Maho 4, Wuj4
Crear agua: Shu 0 (Agua) Dominar monstruo: Wuj9
*Crear manantial:Cha2 Dominar persona: Wuj 5
Crear muertos vivientes mayo~Maho8, 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 el centro: Wuj8
*Cuando dos se rveltyn uno: Shu 3 (Aguar- -escuela ludri Encontrar la senda: Cha 6, saber 6, Shu6 (Aire}--escuelaAsah
Cuchichearmensa)e: Wuj I En~ión : Maho 4
*Cuchillode hielo : Wuj2 (Agua) *Enfado de Yakamo: Shu 6 (Fuego)
Cuerpo férreo: Metal 9 Enjambre elemental: Piedra 9, Río 9, Shu 9 (Todos)
*Cuerpofuera del cuerpo: Wuj7 *Escalera de humo : Wuj 1 (Fuego)
Curar heridascríticas : Cha 4, Curación 4,Shu 4 (Agua) *Escamas del lagarto: Wuj 1
Curar heridasgraves:Cha 3, Curación 3, Shu 3 (Agua) Escritura dusora: Wuj 3
Curar heridas leves: Cha 1, Curación 1, Shu 1 (Agua) Escudar a otro: Comunidad 2, Soh2
Curar heridas menores: Cha 0, Shu0 (Agua) Escudo de entropía: Cha 1, Fortuna 1
Curar heridas moderadas: Cha 2, Curación 2, Shu 2 (Agua) Escudo de fuego: Shu 4 (Fuego), Wuj4 (Fuego)
Custodia contra la muerte: Soh4, Shu4 (Tierra), Wuj4 Escudo de la fe: Cha 1, Guardián 1, Shu 1 (Tierra), Sob 1
'Custodia elemental: Naturaleza 4, Wuj4 ('iodos) Escudo de la ley:Cha8
Dañar. Cha 6, Furia 6, Maho 6 Escudo: Wuj 1
<'Atados serpentinos : Wuj4 Escudriñamiento mayor: Adivinación 7, Cha 7, Shu 7 (Ag
De la carne a la piedra: Shu 6 (Tierra}-escuela Tamori, Wuj 6 (Tierra) Escudriñamiento: Adivinación 4, Shu 5 (Agua), Wuj4 (Todos)
De la piedra a la carne: Wuj 6 (Tierra) Esfera flamigero : Shu 2 (Fuego)
Debo¡" mentak Shu 5 (Fuego), Wuj 5 "Espada de las tinieblas: Maho 7, Wuj 7
Dedo de la muerte: Maho 7 .Espada del engaño : Wuj 5
Deformar madera : Wuj 2 (Madera) Espantar Maho 2
*Dejar inmóvil : Wuj6 Espejismo arcano: Shu 5 (Aire)
lesacrahzar Maho 5, Wuj 5 Estallar. -Ravager 2
Desbrozar. Shu 9 (Agua)---escuela luché Estatua: Piedra 7, Shu 7 (Tierra), Wuj 7 (Tierra)
Descarga flamígero: Guerra 5, Shu 5 (Fuego) Etererdad : Cha 6, Wuj8
Deseo limitado:Wuj 7 Excursión etérea: Cha 5, Wuj 7
Deseo: Wuj 9 Exorcismo: Cha 4, Shu 4 (Tierra), Wuj4
Desintegrar. Shu 7 (Tierra), Wuj 7 Expiación:Antepasado 5, cha 5, Shu 5 (Agua)
Desorientar: Wuj2 °Fxplosoón de hielo : Wuj 2 (Agua)
Desplazamunto de plano: Cha6 'Ex~ elemental:Wuj 1 (Todos)
Desplazamiento : Wuj3 Explosión solar. Shu 8 (Fuego)
Destierro: Shu 6 (Tierra) Fatalidad: Cha t, Mecho t, Soh t
Destrucción : Furia 7, Maho 7, Sepultura 7 *Fatiga: Cha 4, Mecho 4, Soh 4
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Favordivino: Héroe 1, Soh 1
Festín de los héroes : Comunidad 6
'Filo danzante: Wuj 4 (Metal)
Filo flamígero : Shu 2 (Fuego)
'Filo relampagueante: Wuj 2
Flamear: Llama 2, Shu 2 (Fuego)
'Flaqueza mental:Cha 3, Maho 3
Flecha fiamígem: Shu 4 (Fuego)
Forma arbórea : Madera 2
Forma gaseosa: Wuj 3 (Agua)
'Forma mengrtada: Wuj 8
Formas de animal: Naturaleza 8
Forzar cambio deforma: Cha 6
'Fuego de pureza: Shu 6 (Fuego)
Fuego feénco: 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)
Goas/empeño : 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)
'Guarro 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
Hacerdesaparecer. Shu 7 (Aire), Wuj 7
Hechizar monstruo: Wuj 4
Hechizar persona : Wuj 1
Hipnotismo : Shu 1 (Fuego), Wuj 1
'Hocico de caballo: Shu 2 (Agua}-escuela luchi
'Honda de sirvientes: Wuj 5
Horrible marchitamiento : Río 8, Shu 8 (Agua)-escuela luchi,
Wuj 8 (Agua)

Identificar. Adivinación 1
Imagen mayor. Shu 3 (Aire), Wuj 3
Imagen múltiple : Shu 2 (Aire), Wuj 2
Imagen permanente: Shu 6 (Aire), Wuj 6
Imagen persistente: Shu 5 (Aire), Wuj 5
Imagen programada: Shu 7 (Aire), Wuj 6
Imagen silenciosa: Shu 1 (Aire), Wuj 1
Impacto deja&: Shu 4 (Tierra)
Impacto verdadero: Wuj 1
Implosión : Furia 9, Maho 9
Indetectabihdad: Superchería 3
Infligir hondas omisas : Cha 4, Maho 4
Infligir hondas graves:Cha 3, Maho 3
Infligir hondas leves : Cha 1, Maho 1
Infligir hondas menores: Cha 0
Infligir hondas moderadas: Cha 2, Maho 2
Inmovilizar monstruo : Wuj 5
Inmovilizar persona : Cha 2, Shu 2 (Tierra), Wuj 2
Inmunidad a conjuros: Cha 4, Shu 4 (Tierra), Soh 4
Integrar. Shu 2 (Tierra)
Interdicción: Maho 6
'Invisibilidad ante los enemigos : Cha 3
Invisibilidad ante los espíntus : Cha 2
'Invisibilidad ante los muertos vivientes:Cha 1, Maho 1

Invisibilidad de masas: Shu 7 (Aire)
Invisibilidad mejorada: Shu 5 (Aire), Wuj 4

Invisibilidad : Shu 3 (Aire), Superchería 2,Wuj 2
Ira del orden: Cha 4, Soh 4
Lamento de la banshee: Maho 9, Sepultura 9
Lanzar maldición : Cha 3, Maho 3
"Látigo: Wuj 2
Leer magia: Cha 0, Shu 0 (Todos), Wuj 0
Lentíficar veneno: Cha 2, Soh 2, Shu 2 (Agua)
'León de terracota : Wuj S (Tierra)
Levitar Cha 3, Shu 2 (Aire)
Libertad de movimiento: Fortuna 4, Soh 4
Libertad : Wuj 9
Ligadura tic los planos: Maho 6
Ligadura del alma:Cha 9, Maho 9, Shu 9 (Aguar-escuela Kitsu
'Ligadura espintual mayor: Wuj 8
'Ligadura espintual menor: Wuj 4
'Ligadura espiritual : Wuj 6
Ligadura mayor de los planos : Maho 8
Ligadura menorde los planos : Cha 4, Maho 4
Ligadura : Shu 8 (Tierra)
Llamar al relámpago: Shu 3 (Fuego)
Llamarada: Shu 0 (Fuego), Wuj 0 (Fuego)
'Lluvia de agujas : Wuj 2 (Metal)
'Lluvia de piedras : Piedra 2, Wuj 1 (Tierra)
Localizarcriatura : Shu 4 (Agua), Wuj 4
Localizarobjeto : Cha 3, Shu 2 (Agua), Viaje 2, Wuj 2
Locura : Maho 7
Luces danzantes: Shu 0 (Fuego), Wuj 0 (Fuego)
Luz abrasadora : Shu 3 (Fuego)
Luz del día: 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 río ondeante: Río 6, Shu 6 (Agua)
'Magnetismo : Metal 3, Wuj 3 (Metal)
Maldeciragua : 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
Marra arcana : Wuj 0
Marlillo del caos: Cha 4
Máxima: Celestial 7, Cha 7
Mensaje onírico: 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 5
Muro de hielo: Shu 5 (Agua), Wuj 4 (Agua)
Muro & hierro : Metal 5, Shu 5 (Tierra), Wuj 5 (Metal)
'Muro de huesos: Maho 4, Sepultura 4, Wuj 4
Muro de piedra: Piedra 5, Shu 5 (Tierra), Wuj 5 (Tierra)
Muro de viento: Shu 3 (Aire)
Muro rlusono: Shu 4 (Aire)
'Nadar: Wuj 2 (Agua)
Némesis inexorable: Maho 9
Neutralizar veneno: Cha 4, Shu 4 (Agua), Soh 4
Niebla de obscurecimiento: Cha 1, Río 1, Shu 1 (Agua), Wuj 1 (Agua)
Nube aniquiladora:Maho 5, Shu 6 (Aire)
Nube apestosa: Wuj 3 (Agua)
Nube brumosa: Wuj 2 (Tierra)
Nube de Mancha : Maho 4
Nube mcendiana: Llama 8, Shu 8 (Fuego), Wuj 8 (Fuego)



`obligar. Antepasado 8, Cha 8
Obscurecer objeto : Shu 2 (Tierra

	

escuela Yogo
ofuscar videncia : Superchería 5
Ojo arcano : Maho 4
"Ojos ardientes: Wuj 1 (Fuego)
Orientación divina: Cha 0, Shu 0 (Aire)
'Oscuridad reptante: Maho 4,Wuj 4
Oscuridad : Maho 2
Palabra de poderaturdidor Guerra 7, Wuj 7
Palabra de podercegador. 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 Parva Shu 7 (Agua)
"Palma marchitadora : Maho 7, Wuj 7
Pantalla : Shu 8 (Aire), Superchería 7
"Pañuelo de hiena: Metal 1, Wuj 1 (Metal)
"Pañuelo Jecapitador: Wuj 7 (Metal)
"Pañuelo enmarañador Wuj 2 (Metal)
Pasamiento : Shu 5 (Tierra), Wuj 5
Pasar sin dejar rastro : Shu 1 (Tierra)
Pauta hipnótica: Wuj 2
"Penibircambiaformas: Cha 4, Soh 4, Wuj 3
Perdición: Cha 1, Maho 1, Soh 1
Permanencia : Wuj 5
Perturbar muertos vitnentes: Shu 0, Wuj 0
Pesadilla : Cha 5, Maho 5, Wuj 5
Piedra mágica : Piedra 1, Shu 1 (Tierra)
Medra parlante: Shu 6 (Tierra)
Medras puntiagudas: Piedra 4, Shu 4 (Tierra)
'Piel de metal : Wuj 5 (Metal)
'Mel espinosa : Wuj 3 (Madera)
Piel pétrea : Cha 6, Guardián 6, Héroe 6, Piedra 6, Shu 6 (Tierra),
Wuj 4 (Tierra)

Piel robliza: Shu 2 (Tierra)
Pirotecnia : Wuj 2 (Fuego)
Plaga de insectos : Maho 5
Plegana : Cha 3, Comunidad 3, Shu 3 (Tierra), Soh 3
Poderde ¡a) usticia: Héroe 5, Shu 5 (Agua)
Poder divino: Guerra 4, Héroe 4, Soh 4
Pulimorfara otro: Maho 4, Wuj 4
Polimorfar cualquier cosa : Maho 8, Superchería 8, Wuj 8
Polimorfarse: Cha 4, Maho 4, Wuj 4
'Poseer animal: Cha 3, Naturaleza 3
'Poseer Cha 5
'Hrcisión:Wuj 1
Presciencia: Adivinación 9, Antepasado 9, Saber9, Shu 9(Aire)-escue-
las Asahina y Soshi
Prestidigitación : Wuj 0
Profanar: Maho 2
Protección contra el bien: Cha 1, Wuj 1
Protección contra el caos:Cha 1, Soh 1, Wuj 1
'Protección contra el hechizo: Wuj 2
Protección contra el mal : Cha 1, Wuj 1
Protección contra la energía negativa: Maho 3
Protección contra la ley: Cha 1, Wuj 1
'Protección contra Mancha : Shu 1 (Tierra)
Protección contra las flechas: Wuj 2 (Metal)
Protección contra los conjuros: Shu 8 (Tierra)
Protección contra los elementos: Cha 3, Héroe 3, Shu 3 (Todos), Soh 3,
Wuj 3 (Todos)

'Protección contra los espíritus: Cha 2
Proyección astral : Cha 9, Viaje 9, Wuj 9
Proyectil mágico : 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 ceguem/sordera : Cha 3, Shu 3 (Agua)
Quitar el miedo: Shu 1 (Agua)
Quitar enfermedad : Cha 3, Shu 3 (Agua)
Quitar la (atiga : Cha 4, Soh 4
Quitar maldición : Cha 3, Shu 3 (Agua), Wuj 3
Quitar parálisis:Cha 2, Shu 2 (Agua), Soh 2
Ráfaga de viento : Shu 3 (Aire)
Rayo de debilitamiento: 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)
"Reanimación : Cha 4, Wuj 7
Reanimar a los muertos: Maho 3, Sepultura 3, Wuj 5
Rechazo: Cha 7, Guardián 7, Maho 6, Wuj 6
Reencaniar Cha 4
Refiagio : Cha 7, Comunidad 7
Regenerar Cha 7, Curación 7, Shu 8 (Agua)
Relámpago zigzaguearte : Shu 7 (Fuego)
Reloj de la muerte : Cha 1, Maho 1
Rematar a los antros : Cha 5, Maho 5, Sepultura 5
Remendar. Cha 0, Shu 0 (Tierra), Wuj 0
Remover tierra: Metal 7, Shu 6 (Tierra), Wuj 6 (Tierra)
Repeler madera: Madera 6, Wuj 6 (Madera)
Repeler piedra o metal : Metal 8, Wuj 8 (Metal)
"Reprender. Cha 2
'Reprobar: Cha 3, Furia 3, Soh 3
Resistencia a conjuros : Shu 5 (Tierra)
Resistencia a los elenutntos : Shu 2 (Todos), Soh 2, Wuj 2 (Todos)
Resistencia: Cha 0, Shu 0 (Tierra), Soh 1, Wuj 0
Respiración acuática: Río 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
Resurrección verdulera:Cha 9, Curación 9, Shu 9 (Agua)
Resurrección : Cha 7, Shu 7 (Agua)
Retirada expeditiva: Shu 1 (Aire), Viaje 1
Retomo 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
Sanara las masas: Cha 8, Comunidad 8, Curación 8, Shu 8 (Agua)
Sanar. Cha 6, Curación 6, Shu 6 (Agua)
'Sangre de fuego:Cha 5, Maho 5
Santuario : Shu 1 (Tierra)
Semillas de fuego : Llama 6, Shu 6 (Fuego), Wuj 6 (Fuego)
'Señales secretas: Wuj 1
'Shun" defuego: Wuj 2 (Fuego)
Silencio : Shu 2 (Aire)
Símbolo: Maho 8, Wuj 8
Simpatía : Wuj 8
Simulacro : Maho 7
Sinnente invisible: Wuj 1
Situación: Comunidad 4
Sonido fantasma : Shu 0 (Aire), Wuj 0
Soportar los elementos: Cha 1, Shu 1 (Todos), Soh 1, Wuj 1 (Todos)
Sugestión de masas : Wuj 6
Sugestión : Wuj 3
'Sustentar. Cha 4, Soh 4
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*Sustitución:Celestial 3, cha 3, Fortuna 3, Guardián 3
*Tamaño de gigante : Héroe 8, Wuj 7
Teleportar sin error. Shu 8 (Aire), Viaje 7, Wuj 7
Teleportar Shu 6 (Aire), Viaje 5, Wuj 5
Telequinesia : Wuj 5
Tentáculos 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 tierra: Shu 2 (Tierra)
Toque de necrófago : Cha 2, Maho 2
Toque gélido: Maho 1
Toque vampínco: Maho 3
Torbellino : Shu 8 (Aire), Wuj 8
Tormenta de fuego: Llama 7, Shu 7 (Fuego)
Tormenta de hielo: Río 5, Wuj 4 (Agua)
Trabar portal: Wuj 1
Trampa de fuego: Wuj 4 (Fuego)
*Trance : Cha 1, Naturaleza 1
Transformación de Tenser Héroe 7
*Transformar agua en veneno: Maho 4, Wuj 4 (Agua)
Transformar madera : Wuj 2 (Madera)
Transformar piedra: Piedra 3, Shu 3 (Tierra), Wuj 5 (Tierra)
Transmigración: Maho 5
Transmutar metal en madera: Wuj 7 (Madera)
Transmutar roca en barro: Shu 5 (Tierra}-escuela Tamon
Trepar cual arácnido : Wuj 1
Tromba de meteoritos: Shu 9 (Fuego)
Truco de la cuerda : Wuj 2
'Tumba de jade: Shu 7 (Tierra)
Umbral : 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 mágica: Cha 3, Guerra 3
Viajar mediante plantas: Naturaleza 6
'Vida segura : Fortuna 8, Guardián 8, Wuj 8
°Viento convocador: Wuj 5
Viento susurrante: Wuj 2
Vínculo telepático de Rary: Comunidad 5
Virtud: Cha o, Shu o (Tierra), Soh 1
Visión verdadera: Cha 5, Saber 5, Shu 6 (Agua), Wuj 6
Visión : Shu 8 (Aire}-escuela Asahina
*Vista onírica: Cha 4
Volar. Viaje 3
"Vulnerabilidad: Cha 6
*Yan de aire: Shu 2 (Aire)
*Yo espintual: Wuj 5
Zancada arbórea : Madera 5

y
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Aberración: tako .
(Acuático) : kappa, naga de Shinomen camaleón, talio
Ajeno : ciempiés espíritu, doc cu'o'c, oni de las Tierras sombrías,

shirokinukatsukami
Bestia : sapo gigante, sapo venenoso
Bestia mágica: k¡-rin, sapo de fuego, sapo de hielo
(Bueno) : shirokinukatsukami.
Cambiaformas: bruja de la ciénaga, dokufu, hengeyokai, mamono
Dragón: chiang lung, ti lung, lung wang, pan lung, shen lung, t'ien

lung, tun mi lung, yu lung
(Espíritu) : bajang, bisan, ciempiés espíritu, doc cu'o'c, dragones,

espíritus de la naturaleza, gaki, go-zu-oni, hebi-no-orna, hombres
espíritu, me-zu-oni, nat, oni comunes, shirokinukatsukami, tsuno,
wang-liang, yuki-on-na

Fata: bajang, bisan, einsaung nat, espíritus de la naturaleza, hkum
yeng nat, lu nat, yuki-on-na

(Frío) : 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 espíritu, korobokuru, nagas de

Shinomen, nezumi, tasloi
Humanoide monstruoso: hannya, hebi-no-orna, kappa, rokuro-

kubi, tengu, tigbanua buso, tsuno, yeti
(Legal): shirokinukatsukami .
(Maligno): oni de las Tierras sombrías
Muerto viviente: fantasmas, gaki, onikage, pennaggolan, vampiro

saltarín
(Reptiliano): nagas de Shinomen .
(rieras sombrías): bakemono, bruja de la ciénaga, dokufu,

mamono, oni de las Tierras sombrías, onikage, pennaggolan, tsuno

AORST;u0s LISTADPS SEGUR
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Bakemono . . . . . . . . . . . . . 1/2
Ciempiés espíritu mínimo 1/2
Hengeyokai . . . . . . . . . . . . 1/2
Hombre espíritu . . . . . . . . 1/2
Korobokuru . . . . . . . . . . . .1/2
Naga de Shinomen,

serpiente verde . . . . . .1/2
Nezumi . . . . . . . . . . . . . . . 1/2
Tasloi

	

.

	

. . . . . . . . . . . . . . . . 1 /2

Ciempiés espíritu menor . . . 1
Espíritu de la naturaleza

Pequeño . . . . . . . . . . . . .1
Gaki, jiki-niku. . . . . . . . . . . . . 1
Naga de Shinomen,

camaleón . . . . . . . . . . . .1
Nat, einsaung . . . . . . . . . . . . 1
Sapo gigante . . . . . . . . . . . . . 1
Tengu, cabeza de cuervo . . . 1

Bruja de la ciénaga . . . . . . . .2
Buso, tagamaling

(S"nivel) . . . . . . . . . . . . .2
Ciempiés espíritu mayor . . .2

Kappa . . . . . . . . . . . . . . . . . .2
Naga de Shinomen, áspid . .2
Rokuro-kubi . . . . . . . . . . . . .2
Sapo de fuego . . . . . . . . . . .2
Sapo venenoso . . . . . . . . . . .2
Talio . . . . . . . . . . . . . . . . . . .2

Bajang . . . . . . . . . . . . . . . . . .3
Buso, tigbanua . . . . . . . . . . . 3
Espíritu de la naturaleza

Mediano . . . . . . . . . . . . .3
Naga de Shinomen, cobra . .3
Naga de Shinomen,

constrictor . . . . . . . . . . . . 3
Nat, hkum yeng . . . . . . . . . . 3
Oni, Tierras sombrías, haino . .3
Onikage . . . . . . . . . . . . . . . .3
Sapo de hielo

	

. . . . . . . . . . . . 3
Yeti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .3

Gaki, shikki .

	

. . . . . . . . . . . . . 4
Gaki, shinen .

	

. . . . . . . . . . . . 4
Hannya . . . . . . . . . . . . . . . . .4
Mamono . . . . . . . . . . . . . . . . 4



Nat .lu . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
Wang-liang . . . . . . . . . . . . . .4
Yuki-on-na . . . . . . . . . . . . . . .4

Bisan . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5
Espíritu de naturaleza Grande .5
Vampiro saltarín . . . . . . . . . .5

Doc cu'o'c

	

. . . . . . . . . . . . . .6
Gaki, jiki-ketsu . . . . . . . . . . . . 6
Tengu, cabeza humana . . . . 6
Tsuno . . . . . . . . . . . . . . . . . .6

Oni comunes . . . . . . . . . . . . 7
Pennaggolan (S .'nivel) . . . . . 7

Oni, go-zu . . . . . . . . . . . . . . . 9
Oni, Tierras sombrías, ashi .9
Oni, Tierras sombrías, sanru . .9

Oni, me-zu

	

. . . . . . . . . . . . . 10
Oni, Tierras sombrías, kamu .10
Oni, Tierras sombrías,

shikibu . . . . . . . . . . . . . . 10

Oni, Tierras sombrías,
ugulu . . . . . . . . . . . . . . .12
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Dado que Aventuras orientales se basaen distintas culturas asiáticas, inclu-
ye numerosas palabras inusuales Para comodidad del lector se incluye a
continuación un listado de numerosas palabras junto a su definición .

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 sombrías .
apsara : ninfa .
Asahina, escuela : especialistas del clan de la Grulla en la magia del aire.
ashi no oni: criatura vermiformede las Tierras sombrías, cubierta de es-

pinas.
ashigaru, armadura: armadura ligera.
badik: kama.
bajang: espíritu de la naturaleza ; fata maligna que habita en un árbol.
bakemono : "trasgos" de las Tierras sombrías
bang: bastón .
bhuj: hacha de mano .
b i shou: daga .
bich'wa: daga.
bisan : espiritu de la naturaleza ; fata neutral que habita en un árbol .
bisento:alabarda.
biwa: laúd de púa.
bonang instrumento de percusión.
brahmín : chamán.
budoka: monje .
bushido : código de honor, lealtad yobediencia del samurai.
buso, tigbanua : necrófagos huesudos con un solo ojo.
byoki no oni : humanoides de las Tierras sombrías portadores de la en-

fermedad .

Oni, Tierras sombrías,

	

Hebi-no-onna . . . . . . . . . . . 15
akuma . . . . . . . . . . . . . .13

	

Oni, Tierras sombrías,
Oni, Tierras sombrías,

	

byoki

	

. . . . . . . . . . . . . . . 15
kyoso . . . . . . . . . . . . . . .13

Oni, Tierras sombrías,
Oni, Tierras sombrías,

	

gekido

	

. . . . . . . . . . . . . . 15
yattoko . . . . . . . . . . . . . . 14

Shirokinukatsukami . . . . . .14

I!D D= LOS ~OORES LVRQ

Todos los dragones lung son yu lung hasta que llegan a la edad juvenil .

Oni, Tierras sombrías,
tsuburu . . . . . . . . . . . . .16

K¡-rin . . . . . . . . . . . . . . . . . . .18

Dokufu . . . . . . . . . . . . . . . . .19 I

su" Yio

ch'i chi : alabarda.
ch'i fu: hacha de batalla.
ch'iang : hacha de batalla .
chahar-aina: añadido a la armadura.
chanshi : guerrero,
chi: hacha de batalla .
chiang lung dragón de río .
chien: hacha de batalla .
chijiriki: arma doble (lanza ycadena).
chin : hacha de batalla .
choora: espada cona.
chui: martillo de guerra .
da dao : guja.
da huan dao: cimitarra .
dai tsuchi : martillo de guerra.
Daidoji : militares del clan de la Grulla.
da¡-kyu : arco largo compuesto.
daisho: katana y wakizashi .
dalwel: espadón.
dan sang gum : espada corta
dan tinh : laúd de púa con dos cuerdas.
dang-ki: chamán .
dastana : añadido a la armadura.
devapala : sohei .
dhaw: daga .
dhemtka: armadura intermedia.
dhuka : pícaro.
dizi : flauta de bambú.
doc cu'dc: espíritu guardián que parece un humano partido por la mi-

tad verticalmente.
dokufu : araña montañesa cambiafonnas de las Tierras sombrías
do-su : daga .
duanjian : espada corta.
einsaung nat: espíritu protector domésticocomún .
ekitai kentun : humo líquido.
er-hu: laúd de arco con dos cuerdas, forrado con piel de serpiente .
fu: hacha de batalla .

Edad
Cría*

Pan
Lung
2

Li
Lung
2

Shen
Lung
2

Chiang
Lung
2

Tun Mi
Lung
2

Lung
Wang
2

T'ien
Lung
2

Muy joven* 4 4 4 4 4 4 4
Joven* 6 6 6 6 6 6 6
juvenil 7 8 8 9 9 10 10
joven adulto 9 10 11 12 12 13 13
Adulto 11 13 14 14 14 15 15
Adulto maduro 14 15 16 17 17 18 18
Viejo 16 18 18 19 19 20 20
Muy viejo 18 19 19 20 20 21 21
Venerable 19 21 21 22 22 23 23
Sierpe 20 22 22 23 23 24 24
Gran sierpe 22 24 24 25 25 26 26



fukimi-bari : darlos bucales.
gaki : espíritu muerto viviente de los mortales perversos .
gambang: instrumento de percusión.
gandharva: celestial avoral .
garegosu no bakemono : pulpo gigante infernal.
gongjian: arco corto compuesto .
go-zu oni : guerreros espirituales con cabeza de toro .
guan dao : bisarma .
gum : espada larga .
gun : bastón.
ha¡ nu : locathah.
haino no oni: criaturas de las Tierras sombrías 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 : túnica de algodón hasta los muslos.
hebi-no-orna : vanidoso espíritu con aspecto de mujer humana que

gusta mucho de las serpientes.
heimin : aldeano o campesino .
hengeyokai : humanoide cambiaformas.
henshin: transformación .
luttemun : fuego durmiente.
hinin : parias.
Hitomi : deidad de la luna .
hkum yeng nat : espíritu protector de un pueblo humano.
i huang: hacha de batalla,
iaijutsu: desenvainado rápido.
inori: conjuros de nivel o de chamán y shugenja.
Isawa : individuos cultos o especialistas en magia del vacíodel clan del

Fénix.
Itako : chamán.
luchi, escuela : especialistas del clan del Unicornio en la magia del

agua .
jian : espada larga .
jiki-ketsu-gaki: espíritu muerto viviente vampírico.
jikiniki: necrófago de un shugenja que murió estando afectado por la

Corrupción sombría.
jiki-niku-gaki : espíritu muerto viviente necrófago .
jingasa : sombrero redondo de paja .
jitte : arma para desarmar.
kaen : instrumento con caña de bambú.
Kaiu, muralla : muralla en la frontera con las Tierras sombrías.
Kakita, escuela : escuela del clan de la Grulla .
kamayari : bisarma.
kamu nooni : humanoides acéfalos muy musculosos.
kannushi : chamán.
kapak: hacha de mano.
kappa : humanoide con aspecto de tortuga .
kataginu : chaqueta externa sin mangas .
katana: espada bastarda de gran calidad.
katar. puñal .
kawanaga: cadena con una pesa y un garfio afilado.
kenbau: flauta de doble caña.
-kenong: instrumento de percusión .
kensei : maestrode armas.
khandar: espada bastarda.
khanjar. daga.
khanjarli : daga .
khenthai: flauta de madera.
ki : energía interior.
kiri no oni: demonio bébilith .

k¡-rin: noble bestia mágica, similar a un unicornio.
Kitsu, escuela : especialistas del clan del León en la magia del agua.
ko: alabarda .
kokyu : laúd de arco .
kora : espada corta.
korobokuru: raza de enanos xenófobos.
kote : guantelete.
koto: cítara .
kozuka: daga .
kshatriya : samurai.
kumo: aranea.
Kuni, escuela : especialistas del clan del Cangrejo en magia de la tierra,
kusari-gama : arma doble oarma de alcance.
kyoso no oni : oni excavador de las Tierras sombrías.
lajatang korobokunr arma doble .
lajatang: arma doble.
lathi: bastón.
lembing. lanza larga.
li lung: dragón de tierra.
liar: kama .
liu : hachade batalla.
lu nat: espíritus 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 espí-

ritus.
rrucluzure: místicos del henshin vagabundos o compañeros de viaje .
moenugaru: papel de fogonazo.
muni : monje .
muton : clava.
myin-kawei: licántropo 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 púas enganchadas en la palma .
nezumi : humanoides bípedos semejantes a las ratas.
ningyo : sirénidos .
ninja-to: espada corta recta .
no-dachc espadón.
no-sheng: sohei.
nunchaktc anta con dos varas de madera noble unidas por una cadena.
nusubito: pícaro.
ofuula : foco de conjurode shugenja.
oni: despiadados espíritus menores.
onikage : muerto viviente escamoso, similar a un caballo .
orto: hacha de batalla.
parang: cimitarra.
pennaggolan: muerto viviente vampírico.
peshkabz: daga .
phü khamot: fuego fatuo .
pi bian : látigo .
pi chi : alabarda .
pih-kaetta: daga .
pipa: laúd de púa grande
piso tonkeng: hacha de mano.
quiang: lanza larga.
quimono : túnica.
ram dao: espada bastarda.
rishi: planodeudo aasimar.



Rokugan: escenario de campaña incorporado.
rokuro-kubi: humanoide monstruoso con un largocuello serpentino.
rokushakubo: bastón.
ronin: samurai sin familia ni clan .
sai: arma para desarmar.
salaw . laúd de arco hechocon una cáscara de coco.
samisen: laúd de púa.
sang kauw. arma doble .
sanru no oni : oni de las Tierras sombrías con cuatro brazos y alas de

murciélago.
sarorod : laúd grande de púa o arco.
saron : instrumento de percusión.
sasumata : arma de asta .
sekkou: explorador.
seppuku: suicidio ritual .
shakuhachi: flauta de bambú.
shamshir cimitarra.
shen lung. dragón espíritu.
shikari : explorador.
shikibu no oni : oni de las Tierras sombrías, similar a un enano.
shikki-galo: espíritu muerto viviente portador de enfermedades.
shikomi-zue: fuerte bastón con una cabeza de lanza escondida.
shinen-gaki: fiero espíritu muerto viviente .
Shintao : clase de prestigio de monje en Rokugan.
shirokinukatsukami : espíritu amable a veces conocido como "devora-

dor de sueños" .
shugenja : lanzador de conjuros divinos elementales
siangham: pequeña arma perforante de monje.
singh : guerrero.
sitar laúd de púa grande .
slenthem : instrumento de percusión.
sodegarami: arma para iniciar una presa
sohei: soldados religiosos.
soong: laúd .
Soshi, escuela: especialistas del clan del Escorpión en magia del aire .
suan tao fung. maza ligera opesada .
suling: flauta.
swami: wu jen.
t'ien lung: dragón celestial
t'rung: xilófono de bambú.
tabi : calzado .

tagamaling buso: víctima maldita de un tigbanua buso.
tako: aberración octópoda.
tambura: laúd de arco grande usado para generar un zumbido.
Tamori, escuela: especialistas del clan del Dragón 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 .
thamán kyá: licántropo hombre-tigre .
tonfa : arma de monje.
tong shu: pícaro.
toya : bastón.
tsuburu no oni: enorme oni caracterizado por su tremenda glotonería .
tsuno : humanoide astado de lasTiera.s sombrías.
tulwar cimitarra.
tun mi lung. dragón tifón,
tungi: hacha de batalla .
ugulu no oni: oni con cuernos y garras de lasTierras sombrías.
uma-yari: lanza pesada de caballería.
vanara: rara de humanoides similares a los monos.
wakizashi: espada corta de gran calidad .
wang-liang antigua rara en decadencia de gigantes inteligentes.
wo dau: espada bastarda.
wu jen: poderoso lanzador de conjuros arcanos.
Yakamo: deidad del sol.
yakuza: personaje similar al pícaro.
yamabushi: shugenja .
yang chin : dulcémele de macillo.
vaoten: hechicero .
yari : lanza corta-
yattoko no oni : criaturas de las Tierras sombrias similar a un insecto .
yavana : bárbaro.
Yoga escuelaespecialistas delclan del Escorpión en la magia de la tierra.
yue: alabarda.
yuki-on-na : hermosa fata, espíritu del frío.
yumi : arco corto compuesto.
zafar takieh : espada corta.
zaghnal : pico ligero.
zheng: citara.
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Nota: En algunos de los términos
mencionados en más deunapagina,
unnúmerodepágina ennegrita in-
dica dónde se encuentra la referen-
cia principal al tema en cuestión.

Abrazo de la tierra 60
acción súbita (wu)en) 31
acrobacias (espadachín danzante) 42

(espía ninja) 44
adepto (clase PNJ) 32
Agasha, escuela 25, 27,84, 91
aire, conjuros de 27
ajuste de nivel 11, 203
akutenshi242
akutsukai 241
aliento de ki (espía ninja) 44
alineamiento 67
Afinade honor61
Almade lealtad 61
Alma de sinceridad 61
Alma resistente 61
alterar el curso (d¡scipuio del vacío) 4o
altura y peso (del personaje) 69
anillos 128
Apoyoa lanzador de conjuros 61
aranea 144
aristócrata (clase PNJ) 32
arma escogida (maestro de armas)47
armadura 74
armadura mágica 121
armas 70

nombres alternativos 203
annas deflagradoras 78
armas mágicas 124
arraigar la montaña (místico del

henshin) 50
Arte 57
Arte fascinante 61
artes marciales 79
Artesano mágico 61
Artista 61
Asahina, escuela 25, 27,84, 92
asir al dragón de tierra (monje del

Shintao) 51
ataque acrobático (espadachín

danzante) 43
ataque de torbellino de k¡ (maestro

de armas) 48
Ataque del águila 61
ataque furtivo (espía ninja) 44
ataque montado total (jinete kishi)

47
Ataque poderoso-iaijutsu 62
Ataque poderoso-Tierras sombrías

62
Ataque tumbado 62
ataques sin arma múltiples 33,34
Atención al detalle 62
,aura de valor (cazador de brujas) 31
Averiguar intenciones 58
Ayuda mejorada 62
Awte de los oni 62
bailar con las Fortunas (jinete kishi

47
bajang 145
bakemono 146, 203
bárbaro 7, 10, 14, 17, 18, 23, 32, 45,

46, 67, 75, 144, 173, 178, 228
bardo 32

batidor sombrío 34, 212, 234
bébilith t44
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
bushtdo 8, 21, 23, 25, 32,68, 202,
220,221
huso, tigbanua 148
cabalgara la defensiva (doncella de

batalla) 42
cabalgar al dragón del agua (monje

del Shintao) 52
cabalgar el viento (espadachín

danzante) 43
cuida ralentizada (espía ninja) 44
cambiaformas 37
cambio adicional (cambiaformas) 37
caminar a través de las montañas

(místico del henshin) 50
caminar sobre las agitas (espía ninja) 44
Camino amable, el 81
campeón Akodo 33,66, 220
canalizar al dragón defatuo (monje del

Shintaó)52
Cangrejo, clan del s, 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

sombrío) 35
castigar al mal (cazador de brujas) 39
castigar Mancha (monje del Shintao)

51
cazador de brujas 38, 212, 237, 242
celestial avoral 144
chamán 7, 10, 16, 17, 18, 32, 37,38,

39, 42, 52, 68, 127,168, 220
conjuros 84
dominios 86

chiang lung 155
ciempiés espíritu 149
clases prohibidas 32
clérigo 32
códigode conducta (monje del

Shintao)52
combatiente (clase PNJ) 32
comida, bebida y alojamiento 77
Concentración de ¡aijutsu 58, 82
conjuro poderoso (brujo eunuco) 36
conjuros adicionales (brujo eunuco)

36
conjuros de agua 27
conjuros de aire 27
conjuros de fuego 27
conjuros de tierra 27
contiendas de habilidades 59
Corrupción sombra (o Mancha de

las Tierras sombriasY ver Mancha
cosmología 206
crear objetos mágicos 142
crítico de k¡ (maestro de armas) 48
cuerpo diamantino(místico del

henshin) so
cuerpo eterno (místico del henshin)

So
daisho ancestral (samurai) 24
daño de k¡ (maestro de armas) 48
defensa astuta (maestro de iaijutsu)

49
defensor Hida 33,212

demonio bébiluh 144
Desenvainado rápido 82
Desviar flechas (sohei) 29
detectar el mal (cazador de brujas) 38
detedarenemigo (batidor sombrío) 35
detectar Mancha (monje del Shintao) 51
Disciplina 62
discípulo del vacío 39, 222
doc cu dc 151
dokufu 151
doncella de batalla 41,46, 63,77, 228
dotesdeantepasado 59,61
dragón carpa 154
dragón celestial 161
dragón de río 155
dragón de tierra 156
dragón enroscado t58
dragón espíritu 159
dragón lung 152
dragón marino 157
dragón tifón 162
Dragón, clan del s, 9, 10, 20,22, 25,

27, 32, 33, 52, 61, 65, 66, 71, 74, 92,
185,217

druida 32
Duelista nato 62
duelos de iaijutsu 81
duelos psíquicos 82
edad (del personaje)69
elfos 16
Elocuencia 62
enanos 16
enemigo predilecto (batidor
sombrío) 35
enfurecimiento adicional (guerrero-

osó) 46
engañador Bayushi 33, 225
enigma de la interacción (místico del

henshin) so
enigma de la conciencia (místico del

henshin) 5o
enigma de la irtvulnentb¡I¡dad (místico

del henshin) so
enigma de la llama (místico del

henshin)5o
Ensillado 62
entereza (sohei) 29
equipo de aventurero 77
Erudito de la naturaleza 62
esconderse a simple vista (espía

ninja) 44
Escorpión, clan del S, 9, 10, 13, 21,

22, 23, 25, 27, 32, 33, 43, 61, 63, 65,
70, 92, 224

espada relámpago (maestro de
¡aijuisu) 49

espadachín danzante 42
Espía León 62
espía ninja 43, 225
espíritu de la nanirleza 163
esqueleto 144
esquiva asombrosa (yakuza) 56
estadísticas esenciales 69
evasión (batidor sombrío) 35
experto (clase PNJ) 32
explorador 17, 18, 20, 28, 32, 34,38

54, 144, 176, 178, 212, 236
explosión de velocidad (doncella de

batalla) 42
(jinete kishi)47

Expulsión incrementada (chamán)
20

Fabricar arma de cristal 63
Fabricar talismán 63
fantasma 164

favor de los espíritus (chamán) 20
Fénix, clan del 8, 9, 10, 20, 23, 25, 27,

32, 33, 39.49, 52, 61, 62, 63,64, 91,
183, 195, 221

foco elemental (shugenja) 26
forma de oso (guerrero-oso) 45
forma ulvaje (cambiaformas) 37
fortaleza mental (sohei) 29
frenesíde k¡ (sobe¡) 29
fuego fatuo 144
Fuera de la carga 63
Fuerza del cangrejo 63
furia del león (singh furioso) 54
gaki 165
Gemelo kármico 63
gigante de las colinas 203
gnomos 16
golpear sin pensar (maestro de

íaijutsu) 49
gracia de kami (cazadordebrujas) 38
Gran artesano 63
Gran diplomático 63
Gran general 62
Gran grito de ki 63

(singh furioso) 54
Gran laborde equipo 63
Gran proyección 63
Gran resistencia física 64
gran silencio (monje del Shintao) 52
gran trasgo 203
Grito de kr 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-oso 44
hablara¡ alma (monje del Shintao) 5t
hannya167
happo znnshun (místico del henshin)

49
hebi-no-onna168
hechicero 17, 21, 25, 32, 36, 168, 169,

171
1lechicero de la sangre 64
heimin 7, 8, 9, 22, 32, 57,211
hengeyokai (monstruo) 169
hengeyokai (taza) 7, 9, 10, 18, 21, 22,

23 28, 30, 37
herramientas declase y material para
habilidades 77
hinin 7, 8, 9,22, 32, 211
hitsu-do (m¡sdco del henshin) 50
hoja encantada (espadachín

danzante) 43
hombre espíritu (monstruo) 170
hombre espíritu (raza) 7, 9,10,11,
18, 21, 22, 23, 28,170
hombre espíritu de bambú 12,170
hombre espíritu de mar 13,170
hombre espíritu de río 12,170
honor67
humano 7
idiomas 58
Impacto de estrella fugaz64
impacto k¡ (místico del henshin) 50
Impacto defensivo 64

(,sohei) 29
impacto del vacío (discípulo del

vacío) 40
impacto del vacío (maestro de

¡aijutsu) 49



Impacto desequilibraste 64
Impacto kármico 64
impacto rugiente (singh furioso) 55
Inmovilización estranguladora 64
Instintode guerrero 64
Intelectoagudo 64
Interpretar 57
Intuición de kami 64
luchi, escuela 25, 27,84, 92
jinete kishi 46,228
kappa 170, 203
k¡-nn 171
Kitsu, escuela 25, 27,84, 92
konobokuru (monstruo) 172
korobokuru (rara) 7, 9, 13, 17, 18, 22,

28
"n-do(monje del Shintao) 52
Kuni, escuela 25, 27, 38, 84, 92
león terrible celestial 144
León, clan del 8, 9, 10, 18, 23, 25, 27,

33, 61, 62,64,66, 84, 197, 219
li lung 156
liberxión del vacío (discípulodel

vacío) 40
licántropo, hombre-caballo 144
licántropo, hombre-rata 144
licántropo, hombre-tigre 144
Liderazgo (brujo eunuco) 37

(yakuza) 56
limites a los objetos mágicos que se
pueden llevar 121
lobo terrible celestial 144
locathah 145
Lucha a ciegts (místico del henshin) 5o
lungwang 157
maestría en elementos (wu)en) 30
maestría, aptitud de 8o, 81
maestro de armas 47
maestro de iaijursu (clase de

prestigio) 48, 215
Maestro de iaijutsu (dote) 65
maestro niten Mirumoto 33.61218
Magia en la sangre 65
magia en las Tierras sombrías 234
mago 32
mano 236
maho-bujin 236
maho-tsukai 237

conjuros 239
mamono 173
Mancha (también llamada

Corrupción sombra) 13,64, 142,
208, 210,225, 234, 236

Mancha, puntuación en 104, 144,
234, 238,

Mano vacía 80
Manos, clan de la 230
mediatos 16
Meditación de guerra 81
memoria (batidor sombrío) 35
Mente de magistrado 65
mente escurridiza (espía ninja) 44

(yakuza) 56
Merrader honesto 65
mercenario Mantis 33,231
mil caras, las (espía ninja)44

(cambiaformas) 38
místico del henshin 33, 49, 222
momento de claridad (discípulo del

Vacío)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

monje, clases de prestigio de 33
monstruos corroa razas 203
montura especial (doncella de

batalla) 41
monturas y equipo relacionado 77
Muchas máscara 65
multiclase, personajes 32
multiplicador incrementado

(maestro de armas) 48
Mundode los csptrinis, el 206
haga de Shinomen 174, 203
nat 176
necrófago 144
NEP 11
nezumi (monstruo) 178
nezumi (raza) 7, 9, 14, 17, 18, 20, 28,

67, 74, 75, 143, 240
ninfa 145
ninfa 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 mágicos, creación 142
objetos marevilk~sos 137
Obras pode~ 8o
Oficio 58
ogro 144,203
ogro hechicero 203
olfato (guerrero-oso) 46
oni 179
oni de las fierras sombrías 180
oni, Tierras sombrías 180
onikage 188
orientación anc~l (monje del
Shintao) 52
oro inicial 70
paladín 32
pan lung 158
Paralizar la vida 65
paso abundante (espía ninja) 44
Patada giratoria 65
Patada voladora 65
pennaggolan 189
pergamino, tollos de 129
Pericia (jinete kishi) 47
Pericia superior 65
Pennanecerconsciente 65

(singh furioso) 54
pícaro 7, 10, 14, 17, 18, 19, 22, 32, 42,

43, 55, 176,178, 215, 220, 225
pico de o% 66
Pie y puño 80
Piernas de marinero 66
piruetas extremas 58
planodeudo aasirrur 145
plebeyo (clase PNJ) 32
pociones 128Poder de conjuro 66
portavoces de la sangre 235
Presa mejorada 65
protector shiba 33, 222
Proyección defensiva 66
psiónicos 205
pulpo gigante infernal 144
Ktños de hierro 66
pureza de slunso (nwnje del Shíntao) 51
quedar inmóvil (batidor sombrio) 35
rapidez de la leona (singh furioso) 55
recompensas (para personajes) 206
resistir magia maligna (cazadorde

brujas) 39
Resistir mancha 66

Resistir venero 66
robar el alnrpin del aire (monje del
Shintao) 52
rodar a la defensiva (yakuza) 56
Rokugan 5, 6,207-232

antepasado, dotesde 59
armadura mágica en 122
armas mágicas en 124,125
bárbaros en 17, 18
batidores sombríos en 34
caballos en 77
casa y clase 32
casta y habilidades 57
cazadores de brujas en 38
clases prohibidas en 32
cronología 210
cultura 209
discípulos del vacío 39
doncellas de batalla en 41
dragones de 219
espías ninja en 43
exploradores en 20
gempukku69
guerreros en 21
hechiceros en 21
historia de 207
humanas en 7, 8, 9
idiomas 9, 58
Imperio de 211
instrumentos musicales en 77
jade y obsidiana en, atinasde 142
jinetes kishi46
místicos del henshin en 49
kami 69
maesmxs de taijutsu en 48
monjes en 22
monjes del shintao en 51
monjes tatuados en 52
monstruos en 144
multiclase enpersonaje 32
sagasen 176
nezurni en 13,178
nombres 9, 13,69
Oráculoss 223
otras razasen 16
pícaros en 22
samurais en 23
shugenjasen 25
singh furiososen 54
talismanes en 135

rokueo-kubi i9o
ronin 7, 8, 9, 21, 22, 23, 32
topa 77
rugido del k:ón (singh furioso)54
Saber 58
saber de yakuza (yakuza) 56
salto de las nubes (espadachín

danzante) 42
(espía ninja) 44

salto del león (singh furioso) 55
samurai 10, 16, 17, 18, 20, 21, ;2,33,

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

tasar a una montura (doncella de
batalla) 42

sapo gigante 191
secreto de conjuro (wujen) 31
semielfos 16
semiotcos 16
sentir el vacío (discípulo del vacío)

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 metamágicas 60
lanzamiento deconjuros 83

Pico deoro66
Shugenja guerrero 66
singh furioso 45, 54, 220
sirénido 144
sohei 17, 28, 32, 45, 54, 176

Conjuros 92
Soltura mayor con una escuela de
magia (brujo eunuco) 36
Sosegado 66
sohei, escuela 25, 27,84, 92
Suerte de los héroes 66
supresión del vacío (discípulo del

vacío) 40
tion lung 161
abres (wu )en) 31
tagamaling buso 149
tako 194
talismanes 135
Tamos, escuela 25, 27,84, 92
tasloi 194, 203
7émible y temerario 66
tengu 195,203
Tierras sombrías 14 .18, 30, 51, 63,

69, 78, 142, 143, 207, 208, 233-243
Tierras sombrías, criaturas de 143,

144, 146, 147, 151, 173, 178, 180,
188, 196, 236, 241

tighanua baso 148
tipo, modificadores de 143
tocara l dragón del Vacío (monje del

Shintao) si
toque de fuego (místico del henshin)

50
Toque doloroso 66
trou 144
tsuno 196,203
ton mi lung 162
un espintu (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 león (singh furioso) 55
vampiro saltaran 197
variara 7, 8,14, 18, 21, 22, 23, 28, 74
varitas t36
vengador Moto 33,228
vista ciega (místico del henshín) so
vista espiritual (chamán) 20
Vozpoderosa 66
wang-liang 198,203
wujen 7,10, 17, 29, 30, 32, 36, 38, 42,

144,167,168,180
conjuros 93

yakuza 55, 56
yeti 199,203
Yogo, escuela 25, 27,84, 92
yu lung 154
yuan-ti 203
yuki-ora-no, 200,203
zñmbi 144
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ENGAÑAR rAR + +
EQUILIBRIO DES* + t
ESCAPISMO DES*

ESCONDERSE DES* + +
ESCUCHAR SAB t +
ESCUDRIÑAR INT

FALSIFICAR INT t +
C,ERMANiA SAB t +

aHURTAR DES* - t +
0INTERPRETARE ( J

( J CAR

OINTIMIDAR E CAR
+ t

0INTUIR LA DIRECCIÓN SAB

INUTILIZAR MECANISMO INT

0LEER LOS LABIOS INT - t t
MONTAR DES

MOVERSE SIGILOSAMENTE DES*

NADAR FUE** + +
[]OFICIO ( SAB - + t
aPIRUETAS DES*

REUNIR INFORMACIÓN CAR

aSABER (ARCANO) INT

SABER (ARQUITECTURA

E INGENIERIA) INT + +
(] SABER (CONOCIMIENTO

DE LOS BÁRBAROS) INT

SABER (GEOGRAFÍA) INT + +
QSABER (HISTORIA) INT + +

SABER (LOCAL) INT + t
QSABER (NATURALEZA) INT t +

SABER (NOBLEZA T REALEZA) INT + t
aSABER (RELIGION) INT - + +

SABER (TIERRAS SOMBRÍAS

/ESPÍRITUS) INT + t
SALTAR FUE* -_ + +

0SANAR SAB -_ + +
SUPERVIVENCIA 9 SAB + +
TASACIóN INT + +

TRATOCON

ANIMALES
CAR t +

TREPAR FIJE'` - t +
[]USAR OBJETO MÁGICO CAR + +
[-] USODE CUERDAS 9 DES + +

ARMA BONIF. TOTAL ATAQUE DAÑO

ALCANCE PESO TIPO TAMAÑO ; PROPIEDADES ESPECIALES

ARMA BONIF. TOTAL ATAQUE DAÑO

ALCANCE PESO TIPO TAMAÑO I PROPIEDADES ESPECIALES

ARMA BONIF. TOTAL ATAQUE DAÑO

PROPIEDADES ESPECIALES
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PUNTOS DE EXPERIENCIA

VP -

Po -

PPT -

APTITUDES ESPECIALES/DOTES

OJOS CABELLO COMPLEXIÓN

IDIOMAS

Idiomas imaales- común . idwmas raciales " honif. Int
Z.dadama ad .-n.1 (Hablar (Idioma)( --puntos de hablldad
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MOD. CD

CDDELA NIVEL CONJUROS CONJUROS
SALVACION DIARIOS ADICRJN.

0

1°

2°

3°

U 4° UU

CARGA LIGERA CARGAMEDIANA CARGA PESADA

LEVANTAR SOBRE LEVANTAR DEL EMPUJAR

LA CABEZA SUELO OARRASTRAR
2 . CARGA MAX 5 . CARGA MAX.

CARGA MAX
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Aventuraii tále tFnwH!a
DRAGONst hasta los ií finitos mundos . del Asia fan-
tástica. En estas páginas encontrarás :

* 5 nuevas razas, incluyendo a los hengeyokai, los
nezumi 9 los hombres espíritu

* 5 nuevas clases, incluyendo el samurai, el shugen-
ja 9 el wu jen

* Más de 25 nuevas clases de* prestigio, incluyendo
el ninja, el monje tatuado y el yakuza
100 nuevos conjuros

* 75 nuevos monstruos
Un escenario de campaña completo: Rokugan, el .
mundo deljuego de cartas de`La 1~ye óa:de1r>15,!>
cinco anillos.

Para usar este suplemento, el Dungeon Master necesita el
Manualdeljugado; la Guía del Dc1VGEOMM.~yeiManual
demonst~. Unjugador sólonecesita elMorualdeljugador.

9

ISBN 84-95'12-12-1

7 88495
111131,113
71 7
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