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Control del Ki
     Detección del Ki
          Erudición
Eliminación de peso
     Levitación
          Movimiento de objetos
               *Movimiento de masas
          Vuelo
Extrusión de presencia
     *Absorción de energía
     Armadura de energía
          *Armad. de energ. mayor
               *Armad. de en. arcana
     *Escudo físico
     Extensión del aura al arma
          *Alcance incrementado
          *Ataque elemental
          *Daño incrementado
          *Velocidad incrementada
     Destrucción por Ki
Transmisión del Ki
     Curación por Ki
          *Curación superior
          *Estabilizar
     *Sacrificio vital
Uso de la energía necesaria
     Ocultación del ki
          *Aura de ocultación
          Falsa muerte
     Eliminación de necesidades
          *Inmun. elemental:
     Eliminación de penalizadores
          Recuperación
               *Resitituir a otros
     Aumento de características
          *Incremento superior
*Técnicas improvisadas
*Forzar técnicas
*Aura de combate
*Domino físico
     *Cambio físico
          *Cambio superior
     *Multiplicación de cuerpos
          *Mult. de cuerpos mayor
               *M. de cuerpos arcana
          *Magnitud
               *Magnitud arcana
     *Control de la edad
*Imitación de técnicas
Inhumanidad
     Zen
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1* min
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1+
-
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1+
2+
-
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-/ 1+ as
-
5
5

1+/ 1 as
1+/ 1 cada 10 as

-
 Acumul. x2
1 cada 5 as

-
10/ 1 min
20/ 2 min

4+/ 1+ cada 5 as
2+/ 1+ cada 5 as
1+/ 1+ cada 5 as

+3+
+6+

-
-
-
-

Puedes aprender Técnicas de Dominio (pág 44 Dominios del Ki (creación), pág 112 Core Exxet y pág 110 Dominios del Ki (listas pre-construidas)).
Detectas la energía de los seres a tu alrededor. (Habilidad = (Advertir + CM total)/2 =_____ ).
Como Detección, pero distingues la forma, la potencia, y permite buscar un objetivo en concreto.
Permite correr sobre las paredes o el agua. El primer asalto no tiene coste de Ki.
Permite volar con un movimiento igual a 1/4 del movimiento base. El coste inicial en Ki es igual al movimiento deseado.
Permite mover objetos a distancia si están a la vista. El coste de Ki es por cada 5 kilos de peso.
Puede mover varios objetos, con un peso total de hasta 50 kg por punto de Ki usado.
Permite volar con un movimiento igual al movimiento base. El coste inicial de Ki es igual al movimiento que se quiere alcanzar.
Permite tocar con el cuerpo energía pura y/o elemental y manipularla, así como golpear/ bloquear con las manos a seres intangibles o ataques elementales.
Puedes cambiar 1 punto de Ki por cada 5 de daño energético o sobrenatural sufridos (salvo si hay tirada de Resistencia).
Añade +2 de TA contra energía.
Añade otro +2 de TA contra energía mientras se pague 1 Ki cada 5 asaltos (15 seg).
La TA contra energía aumenta hasta 4, y puede incrementarse en +2 pagando 1 Ki cada 5 asaltos (15 seg).
Obtienes una Barrera de Daño igual a tu Presencia base.
Puedes utilizar extrusión de presencia con tu arma. Además, añade +10 a su Daño Base, 10 a su Entereza y 5 a su Rotura.
Duplicas el número de objetivos que alcanzas con la maniobra de ataque en área. (Peq 6, Med 8, Gra 10).
Escoge un elemento, el arma lo adquiere como crítico secundario. Si es Tierra, el crit. es CON (+10 al daño si ya era CON).
+10 al Daño Base de todos los ataques físicos, armas y ataques de ki (incluye proyectiles).
+10 al Turno.
Destruye criaturas y objetos tocados. Daño = fracaso RF Dif Presencia + (5 por 1 Ki, max Pres x2). Si un objeto falla por 40+, es destruido.
Permite intercambiar puntos de Ki con otro individuo que tenga ésta habilidad, a un índice igual a la acumulación mas baja de ambos del atributo escogido.
Permite curar hasta 1/2 del daño sufrido. 1 Ki cura 2 puntos. Es necesario contacto físico.
Permite curar hasta 1/2 del daño sufrido. 1 Ki cura 5 puntos. Es necesario contacto físico.
Para impedir desangramiento, entre 2 y 5 Ki según gravedad. Para estabilizar, da una nueva RF a +5 por cada 2Ki.
Recupera 1 Ki por cada 2 Puntos de Vida sacrificados (no pueden ser sanados de ninguna forma, se recuperan 10 PV sacrificados al día).
Multiplica x10 el tiempo máximo que puedes mantener una actividad antes de perder cansancio. Además, puedes usar hasta 5 puntos por asalto (en lugar de 2).
Ocultas tu presencia energética o la modificas para engañar a la Erudición. (Habilidad = (Ocultarse + CM total)/2 = ______). -10 x Ki acumulado.
Puedes usar Ocultación del ki con otros, a -40 si hay contacto físico, o a -120 si están a pocos metros de ti. Añade -10 por cada objetivo adicional que ocultes.
Entras en un estado de muerte aparente (aunque estás consciente). Medicina a dif 280 para descubrir que sigues vivo. Necesitas 1 asalto entero para recuperarte.
Solo necesitas comer, beber y dormir 1/10 de lo que requiere una persona normal.
Escoge uno: ofuego  ofrío  oelectricidad. Resistes 5 intensidades de esa energía, +5 intensidades por punto de Ki/ asalto.
Reduce a 1/2 los penalizadores por críticos y cansancio, salvo en caso de amputaciones o que sean inducidos por magia o psíquica.
Recuperas 1 punto de cansancio.
Un objetivo que toques recupera 1 punto de cansancio.
Puedes aumentar un atributo físico en hasta +3 puntos. El coste inicial en Ki es igual al valor que quieras alcanzar.
Puedes aumentar un atributo físico en hasta +4 puntos. El coste inicial en Ki es igual al valor que quieres alcanzar.
Puedes utilizar técnicas de combate improvisadas (pág. 47 Dominios del Ki)
Acumulando el doble para una técnica: aumenta en un 50% el bono que de/ nº de ataques, +1 múltiplo de daño (si tiene) y +40 a sus controles para resistirla.
Tu aura asesina (presencia x 5 m.) causa miedo o incluso inmoviliza de horror a los demás. Ver pág. 19 Dominios del Ki. (Dif del Aura = ______ ).
+10 a tu RF.
Puedes alterar levemente tu aspecto. Advertir dif. 280, Buscar 180 o Det. el Ki a 100 para darse cuenta. -80 a tu Ocultar el ki mientras mantengas el cambio.
Como cambio físico, pero puedes alterar en un 50% tu tamaño y realizar cambios físicos mayores e incluso no-humanos.
Como asalto completo, creas hasta Pod/3 réplicas. Actúan a -80, tienen tus atributos -4, y portan tu equipo sin poderes extra. Desaparecen al ser golpeadas.
Como multiplicación de cuerpos, pero reduce el coste de Ki por sombra, y puedes crear tantas como tu Poder.
Como multiplicación de cuerpos, pero reduce el coste de Ki por sombra, y puedes crear tantas como tu Poder x5.
Invirtiendo +3 puntos de Ki por sombra, reduces su penalizador de acción a -60 y el de sus atributos a -3.
Invirtiendo +6 puntos de Ki por sombra, reduces su penalizador de acción a -20 y el de sus atributos a -1.
Multiplica x4 tu esperanza de vida por edad, y reduce a la mitad los penalizadores físicos producidos por la vejez.
Si dispones de CM suficiente, puedes aprender al instante cualquier técnica que veas a coste reducido (-10 CM por nivel de la técnica).
Puedes alcanzar la dificultad inhumano (320) y aprovechar al completo los atributos físicos entre 11 y 13.
Puedes alcanzar la dificultad zen (440) y aprovechar al completo los atributos físicos superiores a 13.

CM

o 40 USO DEL KI - Puedes adquirir habilidades del Ki.

Conocimiento Marcial 
CM por nivel 50 30 25 20 10

Artes
Marciales

Maestro
Marcial

CM TOTAL CM ActualTotal por
niveles

COSTE EN PD (COMBATE):   5 PD por 5 CM  

Máximo = 10% de tus PD totales.
Comprado:

Ars Magnus y Armas Imposibles 

Sellos de Invocación 

Ars Magnus/ Arma:

Coste PD                                               Coste CM

Ars Magnus/ Arma:

Coste PD                                               Coste CM

Ars Magnus/ Arma:

Coste PD                                               Coste CM

Ars Magnus/ Arma:

Coste PD                                               Coste CM

Ars Magnus/ Arma:

Coste PD                                               Coste CM

Ars Magnus/ Arma:

Coste PD                                               Coste CM

Sellos conocidos
Menores Mayores*

Aire

Agua

Fuego

Madera

Metal

Coste CM:       30            60  
Coste de Ki:     5              15  

Pactos de sangre                                 Nivel   Sellos necesarios

* Necesitas un sello menor antes de poder adquirir su versión mayor. Un sello mayor equivale a 5 menores.

Pacto de sangre: La primera vez que desee invocar una criatura,
debe de dibujar círculos de convocación sobre una superficie 
y realizar una prueba de invocación con un +30 a la dificultad y 
doble coste de Ki por los sellos. 
Una vez invocada la criatura, deberá ser convencida (como sea) 
para que realice el pacto.
Se puede realizar el pacto con criaturas sin necesidad de invocarlas
previamente (si el invocador las encuentra y se ofrecen a ello).

Prueba de invocación: 1d100 (sin mas) a dificultad 10 por cada
nivel que posea la criatura por encima del convocador. Cada sello
menor adicional (del elemento correcto) da un +5 a la prueba.
Las criaturas de nivel inferior al invocador aparecen sin necesidad
de realizar ninguna prueba.

Tipos de criaturas invocables: solo seres Entre Mundos vinculados
al Samsara (elementales, espíritus, demonios, etc). No funciona con 
constructos, no-muertos o seres con Gnosis de 35+ 

CM

Ventaja



Tablas de Armas

Artes Marciales

Ki

FUE AGI DES CON POD VOL
ACUMULACIÓN:

+1 Punto de Ki:
1      2      3

+1 Punto de Acumulación:
10      15      20      25     30

COSTE EN PD (COMBATE)

Recuperación: 1 punto de Ki cada          10 Min.            1 Min. (20 asaltos)          30 seg. (10 asaltos)            6 seg. (2 asaltos)

Límite:                           Pág:                    (pág. 27 DE)

Personaje:

Técnicas de DominioCM

                                                                                                                                                                                                        Jugador/a:

Coste CM

Básica, Base
20      Tao 10

Básica, Avanzada
+30      Tao +10

Básica, Supremo
+50      Tao +20

Avanzada, Base/Arcano
50/+50      Tao 20/+20

COSTE EN PD (COMBATE) 1/2 del coste si la escoges a nivel 1 como arma.

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

*Puedes conocer un Arte Marcial por cada 40 puntos que tengas en la suma de tu Ataque y Defensa.

Tablas de Estilo

o 20 Acumulación de proyectiles (DE)
Puedes lanzar o disparar hasta +3 proyectiles adicionales a la vez, 
sumando +10 al Daño y penalizando en -10 el Turno por cada uno.

o 40 Ataque adicional
Puedes realizar un ataque adicional (a -20 si peq, -30 med, -40 gr.)

o 50 Ataque de precisión
Realizas la maniobra de engatillamiento a -50 (p90).

o 50 Ataque en área
Realizas un ataque en área a -25 que alcanza a varios objetivos
según el tamaño del arma: 3 (pequeña), 4 (media), 5 (grande).

o 20 Ataque inusual (DE)
Anula el penalizador de -10 por atacar usando el crítico secundario.

o 30 Batto Jutsu/ Iaijutsu
Puedes desenvainar sin sufrir un -25 por acción adicional.

o 50 Blanco en movimiento
Reduces a la mitad el penalizador por disparar a un objetivo móvil.

o 40 Combate a ciegas
Reduce a la mitad el penalizador por ceguera.

o 20 Crítico incrementado (DE)
Añade +10 cuando calcules el nivel de un crítico.

o 40 Defensa contra proyectiles
Con las armas de tipo mandoble puedes parar proyectiles disparados
con un -30 y sin penalizador si son arrojados o tienes maestría.

o 40 Desarme
Aplicas un -20 a la maniobra de desarmar (p90).

o 30 Desvío
Suma tu DES a la Entereza del arma.

o 40 Disparo en movimiento
Atacas a -10 si te mueves 1/4, a -25 si mueves tu máximo.

o 50 Encadenar ataques
Aplica el penalizador por ataques adicionales como si el arma tuviera
una categoría de tamaño menos (-30 grandes, -20 medias).

o 30 Esquiva con escudo (DE)
Cuando esquives aplica el bono del escudo a la parada.

o 30 Guardaespaldas (DE)
Reduce a -10 el penalizador por cubrir o apartar de una trayectoria
a otra persona. No funciona si usas barreras sobrenaturales.

o 30 Movimiento en espacios reducidos (DE)
Combatir en un espacio reducido solo penaliza la mitad.

o 40 Presa inusual (DE)
Puedes realizar presas con armas que no dispongan la propiedad
aplicando un -60 al ataque y un -3 a la enfrentada de Destreza.

o 40 Reducción de armadura
Ignora 1 punto de armadura del objetivo.

o 30 Segunda arma: estilo defensivo (DE)
Si usas dos armas, puedes cambiar el ataque de una por una
defensa sin penalización adicional tras la primera.

o 10 Sujeción (DE)
Ganas un +3 a las pruebas enfrentadas para evitar ser desarmado.

o 40 Varios blancos
Aplica un -10 si cambias de objetivo durante el mismo turno.

o 0 Arma inicial:

o 15 Arma mixta:
o 10 Arma similar:

o 20 Arma distinta/desarmado:
o 50 Grupo  (p.63):

o 50 Grupo (p.63):

o Armas de artes marciales (p.43 DE):

*Los Maestros de Armas pagan solo 1/2 del coste  en PD de las
tablas de estilos y armas.

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

10           20            30            40           50          60            70           80            90          100          110          120          130         140          150         160           170          180         190          200                   

210          220         230         240         250         260         270          280        290         300          310         320         330         340         350        360          370         380         390        400    

Técnica: Coste CM

FUE

Nivel

AGI DES CON POD VOL GEN

Grupos de armas: Tipología (ej: espadas), Proyectiles, 
Lanzamiento, Improvisadas, Asesino, Bárbaro, Caballero, 
Nómada, Gladiador, Cazador, Soldado, Ninja, Duelista, Aborigen, 
Pirata, Bandido.

Arte Marcial:

Ataque:            Defensa:            Daño:           CM:

Ac

Ma

Ac

Ma

Ac

Ma

Ac

Ma

Ac

Ma

Ac

Ma

Ac

Ma

Ki utilizado: La acumulación se vuelve visible
a partir de 20 puntos (totales).

*Si haces mas acciones, la acumulación se reduce a la mitad (redondeando hacia arriba) salvo que puedas realizar la técnica en 1 asalto.

Ki 10 o menos: -1 punto de Cansancio cada 5 min.
Ki 0: -1 punto de Cansancio cada 5 asaltos.

inhumanidad


