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" habilidades. Y para rematarlo los costes en puedd

~ diversos gastos de CV, puntos de cansancio y ©esgo

|| estructurada en comparacién con la gran mayoria de

| suelen ser desproporcionados, no por la acumulacion

[noe

EQUILIBRANDO PODERES Acumular Zeon ambiental: ‘

A discrecion del narrador, lo que ahora propong
podria ser una sustitucién a la norma de magiganoa
un afiadido.

Por desgracia, debido a la dedicacion que eeglia
magia (en PDs) la gran mayoria de sus usuariosiague
totalmente desprotegidos al agotar sus puntos da.Ze
Si bien es cierto que esta la magia innata, tambégn
cierto que la tabla de magia innata requiere deguza
ACT para poder lanzar cualquier hechizo de defensa
medianamente potente.

Por tanto, y tras probar varias alternativasidgado
a la conclusiéon de que cualquier usuario de la anagi
puede utilizar el zeon ambiental en lugar del propi
aunque esto les resulta mucho mas dificil y requier
mucha mas concentracion.

Las condiciones para usar la magia ambiental so

A mi juicio, el sistema actual de Anima adolega
desde el manual bésico, de un grave desequililio g
otorga una innegable ventaja a los usuarios délkel
poder sobrenatural mas “barato” siendo el que eequi
de un menor gasto de PDs para desarrollar técgicas

de las habilidades (las técnicas estan algo mas
equilibradas) suele ser irrisorio. Sin mencionanexho
de que recuperan el ki a gran velocidad, de hecho a
velocidades absurdas si gastan sus PC en aumantar |
recuperacion de Kki...

El mentalismo por su parte... me parece equdibra
en cuanto al poder que se obtiene, el gasto deyRi3s

gue conlleva el fallar demasiado.

Esto nos lleva a la Magia. Si, es cierto quri@bs
de los poderes mas inhumanos se encuentran agui. Si
embargo, los poderes mas desproporcionados, se
encuentran casi todos en la alta magia y en laanagi
divina. Y lo cierto es que a excepcién de algirhtec
de alta magia, ambos grupos son poco mas que
anecdoticos por lo desproporcionado y lo improbable
de su uso. La magia es muy versatil, si, y esta loiery

1° - Se puede acumular zeon ambiental a um riten
1/3 del ACT del hechicero (Sin ningin modificador p
hechizos u objetos)

2° - A discrecion del narrador, si consider& dp
zona tiene gran cantidad de poder ambiental seigpodr
acumular hasta la 1/2 del ACT, o si hay muy poco
poder, se podria acumular 1/5 del ACT o incluss@o
podria.

3° - Cuando se usa el zeon ambiental, se meqde
tal concentracién que no se puede afiadir zeon a los
hechizos para potenciarlos, asi como tampoco sgepue

sistemas que conozco. Sin embargo, los costesosn ze

me parece l6gico que se tarde mas 0 menos en eunir
poder necesario segun la habilidad del hechicefo. E ;
verdadero problema es el recuperar los puntos ale ze Ianzoar mas de un hechizo. :

Las normas basicas vienen a ser que se recupera un ol _§e bueden mantgner hef:hlzos g
ACT por dia, mientras que en ki se recupera un ACT acumulamon de zegniENIENE e Tque g
por hora. Y al gastar PCs en mejorar la recupenatad nechicero 0. le quetss nadg Qe o S e
recuperacion de magia se multiplica aumentando a QLT Te‘_‘uc'da sga  sulREiERaRarat dpagar el
ACT x2, ACT x3 y ACT x4 al dia, mientras que el R s TIEDIO.

ACT de ki pasa a recuperar un ACT cada 10 min. un

ACT cada 5 min. y un ACT cada min.

Asi pues, dandole vueltas al tema, creo haber MEDITACION:

encontrado una solucién bastante equilibrada pai@st

 aquellos que como yo, ven como la magia queda un | a Meditacién es una habilidad pasiva que aialq
. tanto rezaga frente al mentalismo (por ser mas personaje puede aprender a lo largo de su vida. A

equilibrada) y al ki (que a mi juicio esta demasiad discrecién del narrador puede ser necesario erzontr

dopado). un maestro para poder aprenderla.
La Meditacion proporciona diversos beneficids a
M odificacionesala ACT de Zeon: cuerpo y al alma, sin embargo, dichos beneficiosarm

acumulables (no por meditar 3 horas obtendraspé tr
1° - En |Ugar de recuperarse un ACT por dia’ se de beneﬁCiOS), Yy no se obtendran de nuevo hasta
recupera un ACT cada 6 horas de descanso comfleto. Pasadas 10 o 12 horas (es decir, se pueden obtener
la mitad del ACT por cada 6 horas en las que sin dichos beneficios dos veces al dia).
descansar, no se realicen grandes esfuerzos ni, por El coste de aprender a meditar eS@é>Ds, y una

supuesto, se use la magia. vez que se aprenda, pasar una hora meditando
proporcionara los siguientes beneficios:
2° - Los PCs gastados en mejorar la recuperatsd -Se recupera una ACT (Zeon) completa
Zeon, aplican normalmente los multiplicadores a la -Se recupera una ACT (Ki) Completa
recuperacién, de modo que si gastamos 2 PCs en -Se recupera un punto de cansancio
recuperaciéon mayor de magia, recuperariamos ACT x3 -Se obtiene un +10 al potencial psiquico

por cada 6 horas de descanso completo o (ACT x3)/2 durante las proximas 6 horas.
por cada 6 horas sin esfuerzos y sin uso de magia.




MAGIA: VIAS MENORES:

Barrera de dafio (CREACION nv 22)

Arma ignea (FUEGO nv 26
En este apartado os presento algunas vias exder il ge qu((LUZ o 2\;3) )

magia. Destinadas a cumplir unas funciones mas Imitar (CREACION nv 30)
precisas que sus hermanas mayores. Red (LIBRE ACCESO)

Si bien el nombre de esta seccion puede llavar Sellos de Mejora Mayor (SELLOS)
confusién, lo que aqui se presenta no son nuevos
hechizos, si no nuevas listas de los hechizos ya : ] )
conocidos, que se adaptan mas a un determinado Hechizos de nivel 31-40:
trabajo. Me gustaria afiadir algunos hechizos vy
modificaciones propias, pero los pocos que tengo au
los tengo que testear antes de afadirlos.

Inmunidad (CREACION nv 32)
Incremento de reaccion (AIRE nv 32)
Ofuscar (OSCURIDAD nv 36)

' Adquirir Habilidades (CREACION nv 40
Generalidades: d ( )

2 . Hechizos de nivel 41-50:
Las vias menores se caracterizan por agrup=sr su

hechizos en niveles de poder, es decir, en lugserds Noche (OSCURIDAD nv 42) | -
hechizos de nivel 2, de nivel 4 etc.... sus hech&®s Velocidad (AIRE nv 42) t'.'“ l
agrupan en hechizos de nivel 1-10, 11-20, etc.... Zona de deteccion (LUZ nv 48) - m

Asi mismo, para poder aprender los hechizosrde Adgquirir Poderes (CREACION nv 50) N .
determinado grupo de niveles, es necesario haberMostrar lo invisible (LIBRE ACCESO) . A
aprendido al menos tres hechizos del grupo anterior Sello de Mejora Arcano (SELLOS) i J‘\
Asi por ejemplo, para aprender un hechizo de rigel s s 2R
20 es necesario conocer tres hechizos de nivel 1-10 -

Las vias menores no tienen hechizos mas hella d Sl k
nivel 50. Sigiloy Escape:

Estos hechiceros son especialistas en p
desapercibidos, y en caso de ser descubierta
capturados, son capaces de escapar de practica
cualquier lugar o situacion.

Megjoray Combate:

Estos hechiceros enfocan sus habilidades eoranej
sus capacidades fisicas y de combate. Al contraro : : 3
la mayoria de los hechiceros prefieren el combate Hechizos denivel 1-10:
cerrado, donde sus habilidades potenciadas lesiman

gran ventaja sobre sus enemigos. llusion sonora (ILUSION nv 2)

Desmantelar (DESTRUCCION nv 6)
Flash cegador (LUZ nv 8)

Ver en la oscuridad (OSCURIDAD nv 8)
., Capacidad Acuética (AGUA nv 10)
Creacion menor (CREACION nv 2) Comunicacion por Esencia (ESENCIA nv 10)

Imbuir Miedo (OSCURIDAD nv 6) Mover obietos (LIBRE ACCESO
Ver en la oscuridad (OSCURIDAD nv 8) Sello de IJEfecto(Menor (SELLOS))

Regeneracion (CREACION nv 10)
Capacidad acuatica (AGUA nv10)
Detener Caida (LIBRE ACCESO)
Saltar (LIBRE ACCESO)

Sello de Mejora Menor (SELLOS)

Hechizos de nivel 1-10:

Hechizos de nivel 11-20:

llusién Visual (ILUSION nv 12)
Sombra (OSCURIDAD nv 12)
Madificacion inorganica (CREACION nv 12)

Hechizos de nivel 11-20: No respirar (AIRE nv 12)
| 4 Movimiento libre (AIRE nv 16
Aumentar resistencias (CREACION nv 16) Gthieitn ok ma(gia (OSCUR)’IDAD nv 20)
Armadura de luz (LUZ nv 16) Pasar sin dejar Marca (LIBRE ACCESO)

Movimiento libre (AIRE nv 16)
Curacién (CREACION nv 20)

Agravar dafio (DESTRUCCION nv 20)
Encantar (LIBRE ACCESO)
Inhumanidad (LIBRE ACCESO)

Hechizos de nivel 21-30:

Alterar apariencia (ILUSION nv 22)
Compartir Sentidos (ESENCIA nv 22)

Hechizos de nivel 21-30: Invisibilidad ilusoria (ILUSION nv 26)



Holograma (LUZ nv 26)
Transporte automatico (AIRE nv 26)
Sello de Efecto Mayor (SELLOS)

Hechizos de nivel 31-40:

llusién total (ILUSION nv 32)

Atravesar lo solid6 (TIERRA nv 32)

- Detectar Vida (LUZ nv 32)

Ocultacién (OSCURIDAD nv 32)
Ofuscar (OSCURIDAD nv 36)

Adquirir habilidades (CREACION nv 40)

Hechizos de nivel 41-50:

Mente de Vida (ESENCIA nv 42)

Crear recuerdos (CREACION nv 46)
Zona de ocultacion (OSCURIDAD nv 48)
Imitacion Natural (ESENCIA nv 50)

Sello de Efecto Arcano (SELLOS)

Proteccion y Contencion:

Los Hechiceros de esta via son especialistaasen
| artes defensivas y de proteccion. Entre las cuales

cuentan con los sellos de contencion.

Los sellos de contencién se explican mas atiekzm
este mismo complemento. En esta seccion simplemente

nos centraremos en la lista de hechizos.

Hechizos de nivel 1-10:

Creacion menor (CREACION nv 2)
Escudo de Luz (LUZ nv 10)
Regeneracion (CREACION nv 10)
Atar (LIBRE ACCESO)

Sello de contenciéon menor (SELLOS)

Hechizos de nivel 11-20:

No respirar (AIRE nv12)
Firmeza (TIERRA nv 16)
Sanacién (ESENCIA nv 16)
Aumentar resistencias (CREACION nv 16)
} Burbuja protectora (AGUA nv 16)
Escudo real (CREACION nv 18)
Curacion (CREACION nv 20)
Barrera de piedra (TIERRA nv 20)
Barrera de almas (ESENCIA nv 20)

Hechizos de nivel 21-30:

Barrera de dafio (CREACION nv 22)
Pantalla de aire (AIRE nv 22)
Barrera de Fuego (FUEGO nv 22)
Coraza (TIERRA nv 26)

Transporte automatico (AIRE nv 26)
Lazos de luz (LUZ nv 28)

Imitar (CREACION nv 30)
Sello de Contencién Mayor (SELLOS)

Hechizos de nivel 31-40:

Congelar (AGUA nv 32)
Pantalla de hielo (AGUA nv 36)
Confusion (ILUSION nv 36)
Revitalizar (ESENCIA nv 40)

Hechizos de nivel 41-50:

Luz sanadora (LUZ nv 42)

Zona de deteccion (LUZ nv 48)
Enlentecer (LIBRE ACCESO)

Sello de Contencién Arcano (SELLOS)

MAGIA: SELLOS:

¢, Qué son los sellos?

Los sellos son una serie de simbolos, figuras e
imagenes, que siendo cargados con el poder de un
usuario de la magia, le dan forma a este poder para
poder desatar sus efectos en el momento oporttino. S
bien distintos magos pueden utilizar los mismobksegl
o al menos similares, el hecho de que el sello se

impregne de su poder hace que su aspecto tengaslige
diferencias segun quien lo halla creado.

Tipos de Sellos:

Podemos distinguir tres tipos basicos de sellos
sellos de mejora, son aquellos sellos cuyo efeejona
de alguna forma las caracteristicas del ser sdlgaee
se imprime. Los sellos de contencién, son aquejles
reducen el poder del ser en el que se imprimen, o
aquellos que imponen ciertas prohibiciones. Selles
efecto, son el resto de los sellos, los cuales
normalmente estan ligados a objetos o lugares y su
activacion conlleva que se desate algun sortilkggalo
al sello.

Aprendizaje y uso:

El aprendizaje de los sellos puede variar (con
requisitos de tiempo y demas) a discrecion del enast
en principio, los sellos menores cuestan de 2 iaelas
de magia, los mayores, de 4 a 8 y los arcanos, como
minimo 10. Los costes exactos de cada sello vienen
su descripcién, asi como los detalles de su wutitira
gasto de zeon, tiradas, etc....




Hay un limite al nimero de sellos que se pueden
poner sobre una misma persona, el cual depende
directamente del poder de la persona. Asi, segin su
caracteristica de Poder, podra tener sobre si lm se
menor por cada punto de poder, un sello mayor por
cada 2 puntos, un sello arcano por cada 5 puntos, o
cualquier combinacion de sellos, siempre que nerpas
del total de sus puntos de poder.

LOSSELLOS:

SellosdeMgora:

Los sellos de mejora son todos aquellos cuyos
efectos estan dirigidos a aumentar las caractassti/o
las habilidades de quien recibe el sello. Se debe
aprender un sello distinto por cada caracteristica
habilidad que se quiera potenciar.

Los sellos que mejoran las caracteristicaeiidas
siguientes caracteristicas:

- Para poner sobre alguien un sello de mejora de
caracteristica, es necesario tocar a la persona.

- Un sello menor aumenta en 2 puntos la
caracteristica, dos sellos la aumentan en 3
puntos.

- Un sello mayor aumenta en 3 puntos la
caracteristica, dos sellos la aumentan en 5
puntos.

- Un sello arcano aumenta la caracteristica en 5
puntos, solo se puede poner un sello arcano por
caracteristica.

- Para aprender un sello mayor primero hay que
conocer el sello menor de la misma
caracteristica, del mismo modo, para aprender el
sello arcano, antes hay que conocer el sello
mayor.

- Para aprender el sello menor se necesitan 3
niveles de magia. Su activacion cuesta 30 puntos
de zeon y 5 puntos mas por cada turno que
permanezca activo.

- Para aprender el sello mayor se necesitan 6
niveles de magia. Su activacion cuesta 50 puntos
de zeon y 10 puntos mas por cada turno que
permanezca activo.

- Para aprender el sello arcano se necesitan 10
niveles de magia. Su activacion cuesta 80 puntos
de zeon y 15 puntos mas por cada turno que
permanezca activo.

Los sellos que mejoran las habilidades tiersen |
siguientes caracteristicas:

- Para poner sobre alguien un sello de mejora de
habilidad es necesario tener a la persona a la
vista y en un radio inferior a 5 metros.

- Los sellos solo mejoran las habilidades que no
impliquen conocimientos.

Un sello menor aumenta en +30 la habilidad

seleccionada. Dos sellos la aumentan en +50.

- Un sello mayor aumenta en +50 la habilidad
seleccionada. Dos sellos la aumentan en +80.

- El sello arcano aumenta la habilidad en +100.

- Para aprender el sello menor se necesitan 3
niveles de magia. Su activacion cuesta 30 puntos
de zeon y 5 puntos por cada turno que
permanezca activo.

- Para aprender el sello mayor se necesitan 6
niveles de magia. Su activacion cuesta 50 puntos
de zeon y 10 puntos mas por cada turno que
permanezca activo.

- Para aprender el sello arcano se necesitan 10

niveles de magia. Su activacion cuesta 80 puntos

de zeon y 15 puntos mas por cada turno que
permanezca activo.

Sellos de Efecto: ? : ‘
- A
En este apartado se engloban todos los sellos .

este apartado apareceran por tanto los sellos &
(sellos explosivos, sellos eléctricos,...), los selie
alerta, los sellos de proteccion etc....

momento solo aparecen algunos sellos de protecc

Los sellos de Escudo generan un campo protg
en torno al ser u objeto en que son puestos.
escudos menores y mayores son de dos tipos
escudos fisicos, que protegen contra todo el dang
basado en energia, y los escudos magicos
protegen contra todo el dafio no fisico (hechi
matrices, y cualquier dafio basado en energia).
escudos arcanos protegen contra todas las fueat
dafio. Ademas, tienen las siguientes caracteristica

- Para poner sobre alguien un sello de escudt
necesario ver a la persona y tenerla dentro d
radio de 5 metros.

- Los sellos generan un escudo que protege
una HD igual a la proyeccion de quien lo pusa

- Si se pone un sello magico y uno fisico
caracteristicas y PV se suman, y su HD aum
en un 30%.

- Si se ponen varios sellos iguales, se suma
PVs y se usa la HD mas alta.

- Los sellos menores tienen 100 PV.

- Los sellos mayores tienen 250 PV.

- Los sellos arcanos tienen 500 PV.

- Para aprender un sello menor se necesit
niveles de magia. Su activacion cuesta 50 pu
de zeon y 5 mas puntos por cada turno
permanezca activo.

- Para activar un sello mayor se necesita
niveles de magia. Su activacion cuesta 90 pu
de zeon y 10 puntos mas por cada turno
permanezca activo.



- Para aprender un sello arcano se necesitan 12 Los sellos de
niveles de magia. Su activacién cuesta 120 pungos d caracteristicas:
zeon y 15 puntos mas por cada turno que permanezca
activo.

Los sellos de contencién tienen
caracteristicas:

Sellos de contencidn:

Los sellos de contencién son todos aquellooguy
efectos restringen o anulan las capacidades detiaij
Se pueden distinguir dos subtipos. Los sellos de
anulacion son aquellos que anulan completamente
alguna o algunas capacidades del objetivo mientras
los sellos de contencion son aquellos que restmirge
mayor o menor medida dichas capacidades sin lizgar
anularlas. Como se vera mas adelante los gremios
acostumbran a imponer sellos de contencién en sus
~ integrantes mas poderosos por precaucion. Estios sel
utiizados  por los
particularidades que seran explicadas mas adelante.

gremios  tienen  ciertas

Todos los sellos de contencién requieren que se
toque al objetivo para poder activarlos.

las siguientes

Los sellos de contencidn solo suman sus efectos
si son de distintos tipos, poner varias veces el
mismo sello, o diversos grados del mismo sello

no suma sus efectos, solo se aplican los efectos
del mas restrictivo.

Hay dos ramas de contencidn, contencion fisica,

reduce las capacidades fisicas del objetivo, y

sobrenaturales (ki, magia, etc....)

El sello menor reduce las capacidades en un
25%, puede ser resistido superando una RM de
100, si se falla el control se puede repetir cada
10 asaltos.

El sello mayor reduce las capacidades en un

45%, puede ser resistido superando una RM de
130, si se falla el control se puede repetir cada
10 Minutos.

El sello arcano reduce las capacidades en un
60%, puede ser resistido superando una RM de
180, si se falla el control se puede repetir cada
hora.

Para aprender un sello menor se necesitan 4
niveles de magia. Su activacion cuesta 80 puntos
de zeon y 5 puntos mas cada asalto que

permanezca activo.

Para aprender un sello mayor se necesitan 8
niveles de magia. Su activaciéon cuesta 130

puntos de zeon y 15 puntos mas cada asalto que
permanezca activo.

Para aprender un sello arcano se necesitan 14
niveles de magia. Su activaciéon cuesta 180

puntos de zeon y 30 puntos mas cada asalto que
permanezca activo.

anulacion tienen las siguientes

Hay dos ramas de anulacién, la anulacién fisica
anula las capacidades fisicas del objetivo y la
anulacion de poder anulas las capacidades
sobrenaturales del mismo.

El sello menor tiene una duracion de 6 horas, se
puede resistir superando una RM de 120, si se
falla el control, se puede repetir cada hora.

El sello mayor tiene una duracién de 12 horas, se
puede repetir superando una RM de 180, si se
falla el control, se puede repetir cada 6 horas.

El sello arcano tiene una duracién de 24 horas,
se puede resistir superando una RM de 240, si se
falla el control, se puede repetir cada 12 horas.
Para aprender un sello menor se necesitan 6
niveles de magia. Su activacion cuesta 120
puntos de zeon y 60 puntos mas cada seis horas
para mantenerlo activo.

Para aprender un sello mayor se necesitan 12
niveles de magia. Su activacion cuesta 180
puntos de zeon y 120 puntos mas cada 12 horas
para mantenerlo activo.

Para aprender un sello arcano se necesitan 24
niveles de magia. Su activaciéon cuesta 250
puntos de zeon y 200 puntos mas cada dia para
mantenerlo activo.

Todo lo referente a los sellos esta en desayralin

contencion de poder reduce las Capacidades hay que desarrollarlo mucho, asi como aumentar el
numero de sellos.




i."' OBJETOS: EX-EQUIP

Por si cabe la duda, este apartado esta idsp@a la : =l : : |
habilidad del mismo nombre que aparece en el manga@plicar entre un individuo y una pieza. A diferende

f Fairy tail.
¢, Qué es Ex-Equip?

Es un proceso por el cual, armas y armaduredquu
fusionarse al alma de su usuario, pasando a der gelr

mismo y pudiendo, por tanto, invocarlas en caso de

Fusion Completa
Este es el maximo grado de fusién que se puede

los grados inferiores, solo puede haber una pieza
anclada mediante la fusion completa.

Solo las piezas de gran calidad (+10) puedsistie
este proceso y ser ancladas al alma.

La pieza anclada mediante una fusion completa
absorbe los bonos de todas las piezas de su migmo t
que estén ancladas mediante una fusion mayor.

necesidad. Mientras no estan invocadas estas armas UARAALS tiehe ancladas 3 Attt E e Uina fudR

pasan a formar parte del cuerpo en forma de ta&uaje

Cada vez que se invoca una pieza no puede
desconvocarse hasta pasados 5 turnos. Se puede
convocar un maximo de dos piezas de cada tipo (&rma

y Armaduras) al mismo tiempo.

Segun el grado de fusion entre el objeto yels@na

se obtienen unos u otros beneficios, asi se pueden

diferenciar tres grados de fusion.

Fusion Menor

Estas piezas estan ligadas parcialmente al,alma usuario. Quedara reparada si permanece dentrg

conservando todas sus cualidades naturales. Ngaotor
ni reciben ningtn bono o penalizador por la fusion.
Fusionar una pieza al alma tiene un coste deC&0

Si una de estas piezas se rompe, a discre@bn d

master debera pasar entre 24 a 72 horas en dbinter
del cuerpo antes de quedar totalmente reparada.

Fusion Mayor

Estas piezas estan tan ligadas al alma detiosyze
cada vez que este sube de nivel (cada vez quemsu al
mejora por la experiencia adquirida...) también loeha
el arma, obteniendo un bono.

Tabla de Bonos por nivel

Armas Armaduras
+10 HA +1 TA
+10 HD +10 Turno
+10 Turno cambio rapido
+10 Dafo

cambio rapido

Cambio rapido: reduce en 1 los turnos necesarios
para cambiar de arma.

Fusionar una pieza mediante la fusion mayoetien
coste de 60 PDs.

Si una de estas piezas se rompe, se reparagh en
interior del cuerpo en un plazo de 12 a 24 horas.

mayor. Un hacha con un +10 al dafo, una espada con
un +20 al turno y un arco con un +10 a la HA.
Finalmente a encontrado a un maestro capaz de

Pealizarle una fusion completa, y una espada dertau

que espera sea capaz de resistir el proceso derfuSi S ‘
lo consigue, a parte de sus propios bonos, el affijes
tendra el +10 al dafio del hacha, el 20 al turno lde® a‘!

L

espada y el +10 a la HA del arco.” \

Anclar una de estas piezas cuesta 120 PDs. : A
Si una pieza anclada de esta manera se rorpese® &+ 4
usuario perderd una cuarta parte de sus puntoglde
debido a lo profundo de la fusién entre la piezal y

cuerpo entre 1y 6 horas.

OBJETOS: ARMAS
DEMONIACAS

Este apartado esta a su vez inspirado en eya
Soul Eater.

¢, Qué son las armas demoniacas?

Las armas demoniacas son armas con un
propia. Al igual que los ex-equip tienen una sei®
caracteristicas y bonos, pero a diferencia de esto
lugar de mejorar cada vez que lo hace el perso
deben “comer almas” para poder mejorar.

Cada vez que se da el golpe de gracia conma
demoniaca, el objetivo debe superar una RM co
+ 10 por nivel del arma. Si no la supera, el a
consume su alma. Por cada alma que consuma, el
obtiene 5 PDs con los que adquirir mejoras.

Se considera que las armas demoniacas son de
nivel 0 con 400 PDs ya gastados en su actuauesiat
arma demoniaca. Deben alcanzar los 600 PDs pal
armas de nivel 1 y poder acceder a los bonos d# hij
los 700 para alcanzar el nivel 2 y sus correspoiteie
bonos, etc....
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Niveles y Mejoras:

A continuacion se presenta una tabla con alkguieo
los bonos que se podran adquirir en cada nivel, asi
como su descripcion:

NV Mejora PDs
0 Dafio +5 20
0 Turno +5 20
0 Dafio Elemental 50
0 Prox *x
0 Prox *x
1 Dafo +10 30
1 Turno +10 30

Inmunidad
1 Elemental* 100
1 Prox *x
1 Prox **
2 Darfo +20 50
2 Turno +20 50
Descarga
2 Elemental* 150
2 Prox *x
2 Prox *x
Dafio +5:

A nivel cero, cada vez que se sacrifiquen 2@ B®
podra sumar un bono de +5 al dafio.

Turno +5:
A nivel cero, cada vez que se sacrifiquen 26 B®
podra sumar un bono de +5 al turno.

Dafio Elemental:

A nivel cero, por un coste de 50 PDs el armadpu
obtener una condicion elemental, haciendo todos sus
ataques dafio del elemento seleccionado. Solo sk pue
coger una vez.

Dafio +10:
A nivel uno, cada vez que se sacrifiquen 30 B®s
podra sumar un bono de +10 al dafio.

Turno +10:
A nivel uno, cada vez que se sacrifiquen 30 B®s
podra sumar un bono de +10 al turno.

Inmunidad Elemental:

A nivel 1, por un coste de 100 PDs se puedeigdq
la habilidad de inmunidad elemental, que volvera al
usuario inmune al dafio del elemento seleccionada en
mejora “Dafio Elemental”. No se puede adquirir esta
mejora si no se adquiere antes la mejora de “Dafio
Elemental”

Dafio +20:
A nivel dos, cada vez que se sacrifiquen 50 Bd®s
podra sumar un bono de +20 al dafio.

Turno +20:
A nivel dos, cada vez que se sacrifiquen 50 Bd®s
podra sumar un bono de +20 al turno.

Descarga Elemental:

A nivel dos, por un coste de 150 PDs se podra
adquirir la habilidad de descarga elemental. Segod
realizar una descarga cada hora. La descarga tandra
dafio base igual al doble del dafio del arma, y un
alcance de 10 metros por nivel del arma. Para Adqui
esta habilidad es necesario adquirir primero “Inichach
Elemental”, la descarga sera del mismo elemenjoel
se es inmune.

Prox:

Como tantas otras cosas esta seccibn esta en
desarrollo, algunas de las habilidades a incluir so

- cambio de forma

- trasfusion de vida

- proyeccién

- ataques adicionales

- Presa

- Presa a distancia

- etc...

Notas:

- Las armas demoniacas son armas muy poderosas
y muy escasas. No deberia haber mas de un arma
de este tipo en el mismo grupo, dos como
mucho.

- Ser el poseedor de una de estas armas
automaticamente significa estar en la lista negra
de la inquisicion y de Tol’'Rauko

- El arma demoniaca se sincroniza al alma de su
poseedor y solo le obedecera a él mientras siga
vivo.

- A discrecién del master, las almas de algunos
adversarios especialmente poderosos podrian
proporcionar mas PDs.

- Todos los valores de
provisionales...

las habilidades son

OBJETOS: ZAMPAKUTOUS
O ESPADAS DEL ALMA

Este apartado esta basado en el anime Bleach.

¢ Qué es una Zampakutou?

En ocasiones, el alma de un ser se fragmentzay
pequefia parte adquiere conciencia y personalidad
propias. A partir de este fragmento se crea unarnpsd
arma, que es en si misma una parte inherente de su
duefio y que le permite que a través de ella desate
verdadero poder.




Creacion:

Durante la creacion de la zampakutou, el usuari
debe sacrificar 100 PDs, que representan el fragmen
del alma que se transformara en el arma.

Estos 100 puntos deberan gastarse en la tabla d
creacion para determinar las caracteristicas espseci
del arma:

Bonos Ofensivos: PDs
+10 HA 20

+10 Dafio 20
Fuerza +1 20
Prox. **
Bonos Defensivos: PDs
+10 HD 20
Constitucion +1 20
Prox. **

Prox.

Bonos Misticos: PDs
+10 ki 20

ACT ki +1 20
Prox. **

Prox. **
Bonos Generales: PDs
Agilidad +1 30
Destreza +1 30
Turno +20 30
Prox. **

Cada vez que se seleccione una opcion detdasks
dobla su coste si se quiere repetir.

También durante la creacién se debera decidiqua
tipo de zampakutou se va a tratar: Ofensiva, Défans
Mistica o Mixta. Segun el tipo que se escoja, S&o
podrén seleccionar mejoras de ese tipo al desarelll
shikai y el bankai. Si se escoge Mixta, se debera
especificar de que dos tipos es, y se incrementagan
costes de las mejoras un 50%.

Opcionalmente se puede seleccionar una natarale
elemental para el zampakutou. En caso de tomar una
naturaleza elemental, todas las técnicas ligadasea
elemento reducen su coste de utilizacion en 2 guieo
ki, pero a cambio al crear técnicas estas solo grued
tener como requisito el uso de la zampakutou sidebn
mismo elemento.

*A discrecion del DJ, el arma base para las
Zampakutous siempre sera una katana.

Shikai:

Cuando el personaje suba por segunda vez éé& niv
desde la creacién de la zampakutou, tiene la opméon
sacrificar los 100 PDs de la subida de nivel para
desarrollar | primera liberacién de la zampakutelu,
shikai.

Al liberar el shikai tanto la zampakutou como s
usuario ganan en poder temporalmente, pero también
consumen sus fuerzas a mayor velocidad haciendo que
no puedan mantener liberado el shikai indefinidamen

Durante el desarrollo del shikai se deben tomar
algunas decisiones referentes a la “encarnaciéh” de
zampakutou, como por ejemplo su forma (si es
humanoide o alguna especie de animal 0 monstriio) as
como su nombre. La “encarnacion” no es un personaje -
propiamente dicho, ni significa que la espada sslau .
encarnar en un ser vivo para acometer determinada
tareas. Es mas bien una imagen espectral, o gsbral, %
asi decir, con la que la espada se proyecta y SEl
comunica con su usuario. A efectos de juego es solo' .
una herramienta para la narrativa y la inventivaaa® '
del jugador como del DJ.

)

Al igual que en la creacion de la zampakutougle
desarrollo del shikai se deben emplear los 100 &D
adquirir las mejoras que se deseen. En cualqugs,
todas las zampakutous comparten los siguie
beneficios al liberar el shikai:

- El dafio base aumenta en +10.
- Reduce en 1 la TA del objetivo.
- Dafia energia.

- Aumenta el turno en +20
- Las técnicas que tengan como requisito
liberacion del shikai, reducen sus costes en pulads
en 5, y reducen todos sus mantenimientos en 1 (feh
mantenimiento no pude ser menor de 1)

- El coste de mantener liberado el shikai es2¢
puntos de ki por turno, adicionalmente no regemke
mientras tenga liberado el shikai.



Al liberar el bankai se ganan los siguientasefieios
(no se suman a los del shikai, los sustituyen):

- El dafio base aumenta en +20.

- Se reduce la TA del enemigo en -2.

- Dafia energia.

- Aumenta el turno en +50

- Las técnicas que tengan como requisito teher
bankai liberado reducen sus costes en puntos da ki
10 puntos, todos sus mantenimientos en 2 puntosgno
puede reducir los mantenimientos por debajo de 1).

- El coste de mantener liberado el Bankai ebde
puntos por turno, adicionalmente no regenera Kki

mientras tenga liberado el bankai.

Los bonos adquiridos en la tabla de mejorasesi
suman a los adquiridos para el shikai:

Bonos Ofensivos: PDs
+10 HA 20/30
+10 Dafio 20/30
+1 Fuerza 20/30
-1TA 20/30
Prox. x*
Bonos Defensivos: PDs
+10 HD 20/30
+1 Constitucién 20/30
+1 TA 20/30
Res. Elemental 20/30
Prox. *k
Bonos misticos: PDs
+20 ki 20/30
+1 ACT ki 20/30
+20 RM 20/30
+100 Zeon 20/30
+15 ACT zeon 20/30
+10 Proy. Mag, 20/30
+20 RP 20/30
+2 CV 20/30
+10 Proy. Psi. 20/30
Bonos Generales: PDs
+1 Agilidad 20/30
+1 Destreza 20/30
+20 Turno 20/30
+20 Hab. Secun. 20/30
Prox. *k
Prox. xk

Res. Elemental: Otorga resistencia parcial (50%
menos de dafio) al mismo elemento al que esta lighdo
arma, si no esta ligado a un elemento no se puede
seleccionar esta mejora.

+20 Hab. Secun.: Otorga un bono especial de +20 a
una habilidad secundaria “fisica”, en ningin caso
afectara a las habilidades de conocimiento.

Prox.: Pues eso... prOximamente...

Bankai:

Como en el caso del Shikai, cuando el persadja
por segunda vez de nivel desde que desarrollglglish
tiene la opcién de gastar los 100 PDs de la suthida
nivel en desarrollar la segunda liberacion: el Bank

Para poder liberar el bankai, previamente dge de
haber liberado el shikai, y al igual que este, antme
considerablemente el poder del arma y de su duefio,
consumiendo también una cantidad considerable de
poder, haciendo que solo se pueda liberar el banttai
cortos periodos de tiempo.

Bonos Ofensivos: PDs
+20 HA 40/60
+20 Dafio 40/60
+2 Fuerza 40/60
-2TA 40/60
Prox. x*
Bonos Defensivos: PDs
+20 HD 40/60
+2 Constituciéon 40/60
+2 TA 40/60
Inmunidad Elem. 40/60
Prox. *k
Bonos misticos: PDs
+50 ki 40/60
+2 ACT ki 40/60
+40 RM 40/60
+200 Zeon 40/60
+30 ACT zeon 40/60
+20 Proy. Mag, 40/60
+40 RP 40/60
+5 CV 40/60
+20 Proy. Psi. 40/60
Bonos Generales: PDs
+1 Agilidad 20/30
+1 Destreza 20/30
+20 Turno 20/30
+20 Hab. Secun. 20/30
Prox. *k
Prox. xk



EL SISTEMA DE GREMIOS:

Este apartado esta basado en parte en una fmma
gue suelo iniciar mis campafias, y en mayor pantel e
manga Fairy Tail.

¢, Qué es un Gremio?

Los Gremios son grupos O asociaciones
“mercenarias”, que realizan trabajos por encargo, s
importar si el contratante es un rey o0 un granjero...
siempre gque pague.

Cada gremio tiene ung
organizacion y un

funcionamiento que
pueden variar
enormemente de unos

otros, pero todos
comparten algunag

premisas bésicas.

- Es el Gremio el que
concierta las misiones co
los contratantes y acuerd
las recompensas, y la
expone en un tablén ddg
anuncios para que log
miembros del gremio
puedan ver las diversa
misiones disponibles as
como las recompensas
decidir si les interesan.

- El Gremio se quedd
SIMPRE el 10% de
comisién por los trabajod
obtenidos a través de
mismo.

- El gremio ofrecera

apoyo en forma de conseguir comparieros y/o equipo a

costes minimos. Esto justifica, por ejemplo, ldusidn
de nuevos jugadores en una campania.
- Dentro de los gremios hay un aire de “fratad”

donde todos se conocen y se tienen en mayor o menor Los dirigentes de los grandes gremios, contesente

estima. Siendo habitual las solicitudes de ayudasy
favores entre los distintos miembros.

- Los distintos gremios son como distintas ersas
y por tanto suele existir una gran rivalidad entre

gremios' En ocasiones esto no pasa de la meralidiar con tOl,raUkO, la ianiSiCién, el imperiOﬂ

desconfianza y falta de trato, mientras que ensotro
casos se trata de hostilidad abierta.

- La mayoria de los gremios conocen y toletajue
algunos de sus miembros tengan “facultades espgtial

aunque en muchos casos, si estas facultades sorSus gremios mediante sellos de contencion

demasiado poderosas, obligan a estos miembrogaa lle
unos sellos que limiten su poder para evitar proake

- Son comunes las disputas entre los gremios y 9remios. Y en caso de no poder evitar la confrottag

algunas autoridades, como tol’rauko y la inquisicié

En el caso de la inquisicién casi todos los gremios

hacen frente comin otorgando una cierta protecaion

sus miembros frente a los inquisidores.... Aunque no
pueden protegerlos las 24 horas.

Nota: cuando un gremio le impone un sello a uno de
sus miembros, le da una clave mediante la cuahso ¢
de necesidad puede liberar el sello. Pero si le,hac
después debera dar explicaciones al respecto...
Unicamente se pondra un sello sin otorgar la ctiete
mismo como castigo.

El sistema de Misiones:

Los gremios normalmente
disponen de un tablén en el cual
exponen todas las misiones
disponibles, calificadas con
unos rangos segun su dificultad
y con la recompensa que se
pagara a quien la realice. T~

Esto da gran libertad a la horak
de crear partidas

de misiones cortas que @S l%‘,
jugadores decidirdn en que :
orden abordar. Ademas perm
salir de vez en cuando de
trama principal ya sea paf
enriquecerla con trama
secundarias o simplemente p
“cambiar de aires”.

Cabe destacar que
recompensa ofrecida por un
mision, es la mismé
independientemente de cuan
personas vallan a completar
Tanto si es uno como si son
recibiran la misma recompensz

El consejo (opcional)

la necesidad de unas normas y unas directricesrees
a todos los gremios, formaron una organizag
conocida como el consejo.

Entre otras cosas, es el consejo el que seganda

alianza azur, etc....

También son los encargados de dar caza a as
personas que quebrantes sus normas, y de detesh
determinadas personas deben o no ser controlada

Una de las tareas principales y mas arduasyits
en la medida de lo posible las hostilidades eris

arbitrarla y evitar males mayores.
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