RENARO

La guia de los Magos Menores

INTR®DUCCI®N

Los Hechiceros en el Mundo de Tinieblas no comienzan como unos Despertados, pero
tampoco son simples “usuarios de magia”. Ellos son personas que intentan descubrir los
misterios del otro mundo o descifrar los secretos de la Creacién; son profesores y estudiantes a
la vez, y buscan el conocimiento con la devocién de fanaticos religiosos.

Un personaje Hechicero comienza con una visién, y todo Hechicero tiene una motivacién, algo
que le obliga a proseguir sus costosos estudios en la senda de la magia.

Los usuarios de magia menor son como los Despertados en el aspecto de que su magia es
completamente distinta segin cada individuo (desde el tam-tam hasta la tabla de ouija), y
aunque los sistemas de juego sean idénticos, los diferentes estilos deberian quedar reflejados en
la Crénica; ten esto siempre presente.

Procese DE CREACI®N DE PERSONAJES

En primer lugar, hay ciertas cuestiones que debes plantearte:
e Apariencia.
e Cultura de la que proviene (esto puede determinar tu forma de hacer magia).
e Aliados.
e En qué destaca tu personaje.
e Sociedad a la que pertenece (si procede).
e Equipo que suele llevar consigo.
e Magia, cémo dio con ella y cémo la estudia.
e Identidad mundana.
e Motivaciones.
e Valores.

Tras hacerte todas estas preguntas, ya estas preparado para distribuir los puntos de creacién,
como se hace en todos los juegos del Sistema Narrativo:

e Atributos6 /4 /3

e Habilidades11 /7 /4

e Trasfondos 5

e Sendas de Magia 5

e Rituales 3

e Fuerza de Voluntad 5

e Puntos Gratuitos 21

Los costes en Puntos Gratuitos son: Los costes en Puntos de Experiencia son:

Atributos 5 Atributos valor x4

Habilidades 2 Habilidades valor x2 (Cono. x1)

Trasfondos 1 Nueva Habilidad 3

Fuerza de Voluntad 1 Senda de Magia valor x7

Sendas de Magia 7 Nueva Senda 7

Rituales 3 cada Fuerza de Voluntad Valor Actual
Rituales 3 cada

Nugves Rasces

A continuacién se describen Rasgos diversos para ser utilizados en un personaje
Hechicero, aunque algunos de ellos (como los Arquetipos) pueden ser incorporados a otros
juegos del Mundo de Tinieblas.



ARQUETIP®S

Crackerjack. Te gusta ser el centro de atencién; recuperan Fuerza de Voluntad cuando
tienes un maravilloso éxito en una tirada (cuatro éxitos o mas en una tirada a de dificultad 7
0 mas) o causas una impresioén por tu grandiosidad.

Ermitafio. Tienes un estilo de vida particular, y recuperas Fuerza de Voluntad cuando haces
algo que sacude la forma de vida de otros y se planteen si la tuya es mejor.

Sabio. Eres una persona erudita y poseedora de grandes conocimientos, recuperas Fuerza
de Voluntad cuando alguien pide una pequefia muestra de tu sabiduria y le demuestras que
puedes ensenarle eso y mds.

Suplicante. Estas al servicio de otra entidad -el jefe, unVampiro, un Angel...- y tu tnica
razon de vivir es el servirle fielmente. Recuperas Fuerza de Voluntad cuando avanzas en la
jerarquia de sirvientes de tu sefior.

Observador. Siempre estds atento a lo que sucede a tu alrededor y sacas conclusiones
basdndote en ello. Recuperas Fuerza de Voluntad siempre que algo que vaticinaste en base
a tu método de observacién sucede y los de tu entorno lo reconocen.

Nugves TALENT®S

Control de Suefos. Eres capaz de ejercer cierto control sobre tus suefios, cambiando tus
acciones, alterando partes de él...

Leer la Fortuna. Posees cierta habilidad con el tarot, leer los posos del café o cualquier otra
forma adivinatoria a tu eleccién. Se suele utilizar con los hechizos de Adivinacién.

Intuicién. Funciona como en Mago: La Ascension.

Nugvas TECNICAS

Documentacion. Idéntica a la Técnica de Mago: La Ascension.

NuUgves CON®CIMIENT®S

Sabiduria Popular. Puedes encontrar este Conocimiento en Vampiro: Edad Oscura.
Mitologia. Conoces todas las leyendas de seres fantasticos, héroes y dioses.

Cultura de Sociedades Magicas. Sabes de la existencia de diversas sociedades mégicas, sus
creencias y poder.

Metafisica. Tienes cierta erudicién en alguna de las ciencias “madgicas”, como la Sagrada
Geometria, la Numerologia, la Astrologia o la Alquimia.

Nugves TRASFOND®S

Arcano. Funciona como en Mago: La Ascension.

Familiar Menor. Es similar al de Mago, pero sélo proporciona su erudicién en Habilidades.
Biblioteca. Posees volimenes de arcano conocimiento, codiciados por muchos.

Reliquia. Similar a las Reliquias de la Inquisicién o el Arcanum, los Fetiches de los
Hombres Lobo o los Talismanes de los Magos (NOTA: para los crossover, los Hechiceros
pueden utilizar Talismanes de Despertados, pero a partir del nivel tres deben tirar para saber si son
capaces de comprenderlos; la Paradoja que podrian ganar pasa al Talisman, y 10 puntos lo
destruyen).

Santuario. Muy parecido al Sancta de Mago, su funcién es proporcionarte un lugar donde
practicar tu arte; cada punto suma uno a tu Arcano mientras estés dentro de él.

Status. Idéntico a la Posicion de Vampiro o su equivalente en otros juegos, pero,
l6gicamente, adaptado a los Hechiceros.

MérrT®S

Sueiio Ligero (+1). Como en Vampiro: La Mascarada.

Fidelidad (+1). Sientes una amplia devocién por una persona, y si alguien pretende
sonsacarte acerca de él, sumas dos a tu Fuerza de Voluntad efectiva.

Voz Tranquilizadora (+1). Tu voz es calmada, y reduce la dificultad de tus Sociales en dos.



Aura Ardiente (+2). Tienes un aura que brilla con luz propia e intriga a quién sea capaz de
leerlas. Para la gente normal, resultas inusualmente simpético o antipatico, segin tu
personalidad y sus inclinaciones.

Refugio (+2). Posees un lugar que nadie conoce donde podrias ocultarte en caso de
necesitarlo.

Vision Clara (+3). Eres capaz de ver a través de las ilusiones...]la Ofuscacién, el Quimerismo
y otras Disciplinas, Dones, Esferas...similares. La tirada es Percepciéon+Alerta y la dificultad
el nivel del poder +3.

Suerte (+3). Funciona igual que en Vampiro: La Mascarada.

Vision Nocturna (+3). Puedes ver en la oscuridad, y algunas cosas como humo, oscuridad
total y similares pueden requerir una tirada de Percepciéon+Alerta.

Amigo Especial (+3). Tienes un compafiero sobrenatural (Vampiro, Mago, Changeling...).
Invinculable (+3/+6 para ghouls). Eres inmune a los Vinculos de Sangre vampiricos.

Sangre de Hada (+4). Aunque no eres un Changeling, la sangre de su estirpe corre por tus
venas y podrias llegar al Ensuefio si uno te llevara.

Voluntad de Hierro (+4). Inmune a Dominacién.

Precognicién (+4). De vez en cuando tienes visiones de futuro, similares a la Senda de
Adivinacion; si tienes dicha Senda, en sus usos afiades dos a tu Reserva de Dados.
Habilidad Profética (+4). Ocasionalmente, los Grandes Poderes hablan a través de ti,
revelando sus ambiguos designeos.

Cambiaformas (+4). Tu estabas predestinado a ser uno de los elegidos de Gaia
(Cambiaformas), pero la Sangre Cambiante no se ha manifestado; no obstante, eres inmune
al Delirio, puedes tener amigos entre las Razas Cambiantes y podrias llegar a aprender
Dones de ellos.

Inmortal (+5/+7). Por alguna razén, vives eternamente; la version de siete puntos protege
de alguna forma de muerte (s6lo una) que no destruya tu cuerpo completamente.

Ghoul (+5). Eres ghoul de un Vampiro, tienes Potencia 1 y mientras tengas sustento de su
sangre, no envejeceras.

Senda Natural (+5). Tienes cierta afinidad con un camino magico, escoge una Senda y dicha
Senda solo te cuesta subirla tres cuartos de lo normal con Puntos de Experiencia.

Guia Espiritual (+5). Recibes la ayuda de un Espiritu, que puede hablarte, resolverte ciertos
problemas o cosas similares.

Tétem (+5). Un gran espiritu te sonrie, puedes aprender Dones del Tétem, y recibir su
bendicién (y prohibiciones).

DeEfFRCT®S

Ecos (-1 hasta -5). Las creencias y el folklore de los Durmientes te afecta. Para mas datos

sobre este Defecto, consultar Mago: La Ascension.

Rival (-1 hasta -5). Tienes un Hechicero rival que trata de perjudicarte, tiene un valor de 1 a

3 segun su poder pero puedes aparecer frecuentemente (+1 a los puntos bonificados) o
querer que mueras (también +1 a los puntos bonificados).

Enemigo Sobrenatural (-1 hasta -5). Tienes un enemigo que no es natural, y su poder varia
desde 1 (similar al tuyo) hasta 5 (extremadamente poderoso).

Héroe (-1). Consideras a otro individuo tu héroe, pero él o ella no te hace mucho caso, no
obstante, para desobedecer una de sus érdenes debes tirar Fuerza de Voluntad a dificultad

5 o superior. También sufririas un +2 a la dificultad de tus tiradas si descubrieras que tu

héroe podria no ser tan heroico como piensas.

Criado entre Hechiceros (-1). Creciste rodeado de Hechiceros y por ello te resulta dificil
relacionarte con quién no lo es, sufriendo un +1 a la dificultad de las tiradas o un -1 a tu
Reserva de Dados (segtin la situacién).

Ofensivo para los Animales (-1). Ver Vampiro: La Mascarada.

Mancha del otro mundo (-2). Tienes algtin rasgo que causa que mucha gente le causes “mal
rollo” y podrias ser reconocido por seres de las tinieblas por él.

Anciano (-3). Tienes una edad superior a los 40 afios y has perdido un punto en un Atributo
fisico de tu eleccién.



e Geas (-3/-5/-7). Estas sujeto a una meta o prohibicién magica de gravedad variable (segtn el
coste) violar el Geas te llevara a la catastrofe.

e Vinculado (-5). Debes un favor muy importante a una entidad poderosa que te haré sentir
el peso del deber constantemente.

¢ Inepto en una Senda (-5). No eres muy hébil con determinado camino magico; escoge una
Senda, la cudl te costard aumentarla un cuarto mas de lo normal.

CamBi® DE VIDA

Puede ser que tu Hechicero acabe sufriendo un cambio inesperado, un cambio muy
importante. Puede Despertar a la Verdadera Magia, ser Abrazado por un vampiro e incluso
morir y convertirse en un Wraith. Si esto se produce, debes hacer ciertos cambios; por supuesto,
tu magia desaparecera...tal y como la conoces, y es que, aunque pierdas tus Sendas y tus
Rituales se vuelvan inttiles, segtin tus antiguos poderes tendras acceso inicial a unas Esferas,
Disciplinas o Arcanois. La tabla que relaciona estas variables es la siguiente:

Senda Esfera Disciplina Arcanoi
Alquimia Materia o Cardinal | T - Senda de la Sangre Flujo o Red Vital
Conjuraciéon Correspondencia T -Senda Conjuracién Flujo o Ultraje
o Mov. Mental
Convergencia Correspondencia T - Nueva Senda Argos o Titeres
Maldecir Entropia,Vida o Mente | Tanatosis o T- Senda Pandemoénium
de la Corrupcion o Ultraje
Adivinacién Correspondencia o Auspex o T- Fatalismo
Tiempo Nueva Senda
Encantamiento Materia o Cardinal T - Nueva Senda Flujo, Habitar o Usura
Efimera Espiritu Necromancia o T- Argos, Titeres o
Senda Espiritual Pandeménium
Fascinacién Mente Presencia Intimacién o Fantasma
Curacién Vida Obeah Castigar, Titeres,
Moliar o Usura
Fuego Infernal Fuerzas T- Encanto de las Ultraje
Llamas o Maestria
Elemental
Herbalismo / Pécimas Vida o Cardinal T- Nueva Senda Habitar o Red Vital
Sombras Fuerzas Obtenebracion Ultraje o Pandeménium
Cambio de Forma Vida Protean Moliar o Red Vital
Invocacién, Atadura 'y Correspondencia T - Nueva Senda Red Vital o Ultraje
Protecciéon (Material) o Vida
Invocacién, Ataduray Espiritu Daimoinon o T- Senda Argos o Titeres
Protecciéon (Demoniaca) Espiritual
Control Atmosférico Fuerzas T- Poderio de Neptuno Ultraje

SisTema pE IMacia

Aunque en este suplemento no nos extendamos en ello, se debe tener siempre en cuenta
que para realizar la hechiceria es necesario algtn elemento: laboratorio alquimico, sangre,
huesos, libros, alineamientos celestiales... todo ello ha de ser tenido en cuenta. Sin més dilacién,
pasamos a explicar el sistema de Magia Menor.

SisTEmA BAsice

Cada Senda tiene una tirada asociada (Ej. Inteligencia+Ocultismo), y la dificultad es
normalmente el nivel que se desea +4 (Un poder de nivel 2 tiene una dificultad de 6). La mayor
parte de conjuros requiere sélo un éxito, pero algunos mas poderosos (ej. Una curaciéon
especialmente dificil) pueden requerir mas. En cuanto a la duracién, un conjuro tarda tantos
turnos cémo el nivel de Senda usado (nivel 1, un turno; nivel 5, cinco turnos).



Si se produce un fallo, no sucede nada especial, salvo que un nuevo intento tendrd un +1 a la
dificultad. Una pifia puede tener consecuencias nocivas; no es Paradoja, pero pueden suceder
cosas curiosas.

CoOMPLICACI®NES

Lazamientos Rapidos. En una emergencia, gastando 1 punto de Fuerza Voluntad y
afiadiendo 2 a la dificultad (méax. 10) , pueden reducir el tiempo de lanzamiento de un
conjuro a la mitad.

Alcanzar a un objetivo. A veces debes tocar o impactar a tu objetivo, esto se resuelve con
una tirada de Destreza + Pelea (0 Armas Cuerpo a Cuerpo); un blanco en movimiento
puede tirar Destreza + Esquivar para escapar a un ataque fisico o Fuerza de Voluntad para
hacerlo de uno mental; ambos tienen dificultad 6.

Fuerza de Voluntad. Al igual que hacen los Despertados con la Quintaesencia, un Mago
Menor puede emplear un punto de Fuerza de Voluntad para disminuir en uno la dificultad.
Estudio. El aprendizaje requiere un maestro o volimenes arcanos, ademas de practica; los
Trasfondos Mentor o Biblioteca pueden hacer mas facil el estudio.

Trabajo en equipo. Para cooperar con otro mago, debéis tener la misma Senda; se decide
cudl de los dos efectuard el lanzamiento, y éste es el jugador que hace la tirada; cada
asistente le disminuye al lanzador la dificultad en un punto.

Combinar Sendas. Las Sendas no pueden ser combinadas, y tampoco las Esferas de Mago.
Niveles. Todas las Sendas poseen cinco niveles “basicos”, pero ciertos maestros han
logrado superar estos limites y llegan a un sexto nivel; alcanzar tal sabiduria cuesta 50
puntos de experiencia.

Nuamenes adicionales. Entendemos por Ntimenes a la Magia Menor, la Fe Verdadera y los
Poderes Psiquicos; si posees uno de estos Rasgos (si estds leyendo esto, seguramente Magia
Menor) deberas emplear 14 puntos para tener puntos en un Numen distinto (ej. Si tienes Fe,
puedes comprar Magia Menor, pero te costara el doble).

CONTRAHECHIZ®S

Contrahechizo corriente. Debe ser lanzado inmediatamente, protege de encantamientos
hostiles. Bloquear un hechizo requiere una tirada de Astucia + Ocultismo a dificultad 8.
Cada éxito elimina uno de los del contrario. Se puede emplear Fuerza de Voluntad.
Destejer. Debes conocer la Senda que se utiliza, y tener por lo menos un punto en ella; se
tira Inteligencia + Ocultismo a dificultad 7, y cada éxito anula uno de los éxitos del
adversario. Para hechizos largos o complicados, se pueden exigir mas éxitos (jIncluso desde
10 hasta 15 si es Magia Verdadera!).

Guarda. Crea un campo protector, un circulo de unos 20 x 20 pies. Se tira Astucia +
Ocultismo (dificultado 8) para elevar la barrera. Para traspasar la barrera se deben superar
los éxitos obtenidos por el lanzador en la tirada; si se logra, la barrera ha sido rota y debe
volver a instaurarse. Preparar este conjuro tarda unos 10 minutos para 10 pies de area
protegida.

Estos Contrahechizos se compran como Rituales, y sirven para casi todo tipo de poderes,
pero los Arcanoi, Dones y Poderes de los Espiritus (vamos, cualquier cosa espiritual)
requiere una version espiritual del Contrahechizo que se compra aparte (asi, puedes tener la
Guarda corriente y la Guarda Espiritual).

Las SENDAS DE [MlAGIA

En la siguiente tabla se halla un resumen de la Magia Menor para facilitar su uso en

juego, a continuacién, la descripcion de las Sendas en cuestion.



Tabla de Referencia de la Magia Menor

Tirada Exitos Necesarios
Tipica (Conjurar una carta) Uno
Dificil (Curar una herida de bala) Uno por punto de Senda
Imposible (Controlar a un Garou en Frenes) Uno por punto de Senda, +2 a la dificultad.
Contrahechizos Tirada Dificultad
Normal Astucia + Ocultismo Ocho
Destejer Inteligencia + Ocultismo Siete
Guardia Astucia + Ocultismo Ocho
Senda Efectos Tirada
Willpowe
r
Alquimia Transmutar elementos Inteligencia+Alquimia 1
Conjuracién Crear cosas de la nada Destreza+Ocultismo 0
Convergencia Viaje mistico Resistencia+Ocultismo 1
Maldecir Causar mala suerte Manipulacién+Intimidacion 1
Adivinacién Atisbar el futuro Percepciéon+L.Fortuna 0
Encantamiento Crear talismanes menores Inteligencia+Ocultismo 1
Efimera Contacto con Espiritus Carisma+Enigmas 0
Fascinacién Encantar a la gente (At.Social) + Ocultismo 0
Curacién Reducir el dolor o las heridas | Manipulacién+Intuicién 1
Fuego Infernal Crear energia dafiina Manipulacion+Ocultismo 1
Herbalismo / Pécimas | Crear pécimas Inteligencia+Herbalismo 0
Sombras Controlar las sombras Manipulacién+Sigilo 0
Cambio de Forma | Cambia la forma del lanzador | Resistencia+Ocultismo 1
Invocacién, Ataduray |Pues eso, pero para seres| Carisma+Ocultismo 0
Proteccion (Material) |corrientes (bueno, madas o | Manipulacién+Ocultismo 1
menos) Astucia+Ocultismo 0
Invocacion, Ataduray |Pues eso, pero para seres| Carisma+Ocultismo 0
Protecciéon (Demoniaca) | Demoniacos (mal ro]]ete_,,) Manipulacién+Ocultismo 1
Astucia+Ocultismo 0
Control Atmosférico | Cambiar el tiempo Manipulacién+Ocultismo 1
ArLeuimia
° Se pueden crear sustancias menores, como pociones simples, tranquilizantes,

antisépticos, etc. Algunos ejemplos son: un bebedizo que en mezcla con alcohol hace
que una persona borracha salga de su estupor, o un espejo que no puede ser roto.

oo Version mds poderosa del nivel anterior; ahora puedes crear, por ejemplo, una
infusién que provoque una enigmédtica visién o una espada que nunca debe ser
afilada.

ooo A este nivel se pueden crear objetos que tiene obvios efectos sobrenaturales, por

ejemplo una pécima que proporcione temporalmente algtin poder psiquico o una
pequefia arma que haga dafio Agravado.

eeee |, versiéon mas potente de los anteriores, puede llegar a elevar los Atributos o crear
balas que estallen en llamas.

eeeee [Puedes simular habilidades sobrenaturales de seres del Mundo de Tinieblas
(Disciplinas, Dones...) desde el primer al tercer nivel; la Magia Verdadera no puede
simulada, al igual que los Arcanoi, pero los Cantrip si podrian serlo (segtin la
conexién del hechicero con el Ensuefio).

eee000 L] personaje que alcanza tal grado de conocimiento Despierta a la Magia Verdadera.




CoNJURACI®N

o Puedes mover un objeto no funcional (una tarjeta, una moneda, un cuchillo) que no se
halle a més de 10 pies.

oo Puedes mover un objeto de escaso tamafio (un libro, un jarrén) o conjurarlo a 15 pies.
Tratar de detener un objeto en movimiento a este nivel requiere tirada de Fuerza a d.5.

ooo Un objeto grande o complejo (una espada, un teléfono...) o una forma de vida simple
(sapo, serpiente...) puede ser desplazada o levitada; este objeto no puede ser mas
grande que una mesa y debe encontrarse como mucho a 25 pies. Parar el objeto
requiere tirar Fuerza a dificultad 7.

eeee  DPuedes mover, hacer levitar o invocar a un mamifero, reptil o pdjaro con una
complexién no superior a la mitad de la humana. El rango maximo son 50 pies.

eeeee Ahora puedes manipular un ser vivo de tamafio humano no mas alla de los 60 pies; el
sujeto debe no oponer resistencia o hallarse inconsciente.

®eee0e [Puedes desplazar objetos del tamafio de un coche o mover a tres criaturas de tamafio
humano hasta un rango méximo de 100 pies.

CoNVERGENCIA

o Puedes mover un objeto pequetio (10 1bs) hasta 10 pies.

oo Puedes desplazar unas 100 Ibs hasta 100 pies.

ooo Un ser vivo de tamafio humano hasta una milla de distancia.

eeee 500 Ibs a un maximo de cinco millas.

®eeee [Pyedes mover a tres personas unas 10 millas o un objeto de hasta 1000 lbs.

eeeeee \\[is de 5 personas (o 2000 Ibs) hasta 15 millas.

MMALDECIR

° Una breve inconveniencia (dejar caer un objeto, decir algo esttipido...). Una persona.

oo Un error que causa una lesién o verglienza duradera (ej. pisar un clavo, comer algo en
mal estado...). Una relacién intima o de amistad.

ooo Una herida o enfermedad seria, no fatal pero si debilitante (Brazo roto, herpes...). Dos
relaciones similares (parientes, amantes...).

®eee  [na enfermedad duradera, no fatal pero debilitante (Infeccién, senilidad...). Todas las
relaciones intimas o amistades.

eeeee Muerte, normalmente de forma aterradora (decapitaciéon, empalamiento...). Todas las
relaciones y amigos.

TYY YY)

El personaje que alcanza tal grado de conocimiento Despierta a la Magia Verdadera.
Parientes y amigos de las generaciones que vendrén.



ADIVINACI®N

o El mago puede tener una idea general de la situacién o de las circunstancias. Equivale
a decir si algo va bien o mal y si alguien deberia o no estar en guardia.

oo El mago puede sefialar la mejor opcién en asuntos simples.

ooo El mago puede sentir la probabilidad, adivinando asuntos a corto plazo que sigan
decisiones concretas.

eeee T[] mago puede adivinar acontecimientos especificos del futuro del sujeto.

eeeee L[| mago tiene la capacidad de sentir detalles concretos acerca del futuro y predecir
acontecimientos absolutos con casi absoluta certeza.

eee0000 | o5 profecias del mago alcanzan un tiempo tan lejano en el pasado o futuro hasta
donde el Narrador permita que lo hagan.

ENCANTAMIENT®

. Un objeto pequefio con numerosas restricciones o poder limitado, quizds una breve
bonificacién a un Atributo o Habilidad que no tiene aspecto de magia.

oo Una versiéon mas potente de los talismanes del nivel anterior (uno o dos dados mas de
efectos) o un talisman nuevo que altera la realidad de forma maés notable.

ooo El objeto realiza alguna funciéon obviamente inusual; los testigos que no sepan nada de
magia sentiran su presencia. Mucha gente que lo vea quedara confusa.

®eee  (Con un talisman de este calibre, el usuario puede definir parte de la realidad
convencional, aunque con algunas restricciones que si no son respetadas hacen que el
objeto no funcione.

®eeee | 0s objetos de tanto poder son raros e impredecibles, realizando algunas maravillas
de claro origen sobrenatural.

E FiMERA

° Puedes sentir a los espiritus moverse y puedes llegar a llamar su atencién.

oo Puedes distinguir entre espiritus y llamar a los que conozcas, si la cosa estd en tus
manos, puedes despedir al espiritu que llames.

ooo Cuando hablas, alguien responde. Si tienes suerte, puedes llegar a despedirlo.

eeee  Puyedes ver en la Umbra que te rodea, la mayor parte de los espiritus te respetara por
tu habilidad y vendran aunque no los llames...

eee0e | s espiritus de la naturaleza y los muertos conocen tu nombre y vienen a charlar
contigo; puedes escoger con quién charlar y despedir a los que te ofendan.

(XYY YY)

Puedes cruzar la linea entre la Umbra y el mundo corriente. La Fuerza de Voluntad se
convierte alli en tus Niveles de Salud y tus Astucia suple a Destreza, tu Manipulacién
a la Fuerza y la Inteligencia a la Resistencia.



FASCINACI®N

Encantamientos Generales

Afade un dado a la reserva de los Sociales.
Anade dos dados.

Anade tres dados.

Afade cuatro dados.

Anade cinco dados.

Anade seis dados.

Encantamientos Especificos.

° El sujeto se siente atraido por ti.

oo El sujeto quiere estar cerca de ti.

ooo El sujeto se desviaria de su camino por acompanfarte.

®®ee L] sujeto se sacrificaria en gran medida por ti.

eeeee L] sujeto haria cualquier cosa cerca de ti.

eeeeee [ syjeto haria cualquier cosa sin preguntar.

CurAcIéN

° Puedes aliviar un dolor de la espalda, cabeza u otra molestia menor similar.

oo Esguinces, migrafias, gripes... también puedes acelerar un 50% el proceso de curacién.

ooo Los huesos rotos y las peores heridas se curan el doble de rdpido y sin peligro de
infeccién; se puede ayudar a un personaje Incapacitado a caminar, aunque sin curar
sus heridas del todo.

eeee | as enfermedades crénicas no estan mas alld de tus cuidados, aunque te llevara dias o
semanas; tu toque alivia casi todos los dolores y los grandes traumatismos se curan en
la mitad de tiempo.

eeeee (on esfuerzo puedes curar condiciones fatales, aunque exige mucho de ti y requiere
semanas de tratamiento.

FUEG® INFERNAL

° 2 dados de dafio.

oo 3 dados de dafio.

ooo 4 dados de dafio.

eeee 5 dados de dafio.

eeeee ( dados de dafio.

eeeeee 3 dados de dafio.



HerBoLisme / Pécimas

o Se pueden elaborar emplastos y brebajes que curan dolencias y molestias menores,
provocan o impiden el suefio, alivian los sintomas de ligeras enfermedades, etc.

oo Las creaciones del herbalista curan rdapidamente las dolencias y enfermedades
menores, evitan o aseguran el embarazo, alteran el &nimo de una persona...

ooo Estos potentes preparados pueden hacer que la gente caiga dormida, reducir los
efectos de venenos mortales y enfermedades graves, acelerar la convalecencia por
heridas y huesos rotos en un 50% o mas, etc.

®eee | as pécimas u objetos de este nivel pueden conseguir cosas ultraterrenas, como subir
uno o dos puntos en un Atributo Fisico o Social durante una escena, eliminar una
infeccion en pocos minutos o ayudar a la recuperaciéon de enfermedades
potencialmente mortales.

eeeee Picimas de suefio, filtros amorosos, venenos mortales, ungiientos salvadores...

S®IMBRAS

] Controlando los sonidos o sombras de tu alrededor, puedes distraer a una persona.
Anade un punto a Arcano, Intimidacién o Sigilo.

oo Las luces fallan, las sombras se hacen mds profundas. 2 puntos a las habilidades
anteriormente citadas.

ooo Es lo mismo pero intensificado. Se debe pasar una tirada de Fuerza de Voluntad d.7
para no huir. 3 dados.

e®eee | a5 sombras pueden cubrir dos o tres personas o un objeto grande; no se oyen los
sonidos y las camaras sufren disfunciones; una victima debe tirar Fuerza de Voluntad
a dificultad 8 para no huir. 4 dados.

TYYY

Se puede crear una nube de oscuridad que hace totalmente invisible a la deteccién
magica o tecnoldgica. Quién falle la tirada de Fuerza de Voluntad cae en un estado
cataténico.

eeeeee Todo en un radio de 50 pies se vuelve oscuro. No funciona a plena luz solar.

CamBi® DE FeRMA

Cambios menores en el fisico (ej. Color de ojos).

Cambiar peso, estatura, complexion...

Hacer alteraciones menores en ti mismo (garras, colmillos...). Afiade 1 a tus Fisicos.
Puedes transformarte en un animal en particular. Afiades 2 a tus Fisicos.

Con estudio, puedes transformarte en cualquier animal normal moderno. Afiade 3.

ee00000 Pyedes llegar a transformarte en cualquier animal que estudies.



INvecaciéN, ATADURA ¥ PreTeccidN (IMATERIAL)

Los rituales de este niveles afectan s6lo a animales pequefnos. Se invocan 3 por éxito.
Mamiferos de mayor tamafio pueden ser invocados y controlados. 2 por éxito.

Es posible invocar humanos normales; se debe poseer un objeto de la persona a
controlar; una persona por éxito.

Criaturas sobrenaturales menores (fomori, ghouls...). Limitaciones supuesto anterior.

Criaturas sobrenaturales mayores (Vampiros, Cambiaformas). S6lo uno de estos seres
y es necesario un objeto personal.

INVOCACI®N, ATADURA ¥ PreTECCI®dN (DeEmeNiaca)

Un espiritu elemental, un gaflino...

Una entidad inteligente menor o una no inteligente mayor.

El escalén inferior de Infierno y Cielo. Yaflinos.

Entidades poderosas como Preceptores Umbroles.

Los lores menores como Barones Demonio, Lores Umbrales o Avatares Totémicos.

Es posible invocar al mismo Demonio, a un Avatar Celeste o Divino.

CoONTROL ATMOSFERICS

Puedes conjurar algo pequefio, como una brisa caliente o la luz de una vela en un
radio de 50 pies.

Puedes hacer lo mismo en un area de 1000 pies, necesarios 3 éxitos minimo.
Son posibles cambios drasticos. Afecta una o dos millas; requiere 5 éxitos minimo.

Las tormentas estan a tu servicio. Con una tirada de Manipulacién+Ocultismo d.7
puedes invocar componentes dafiinos (un rayo si hay tormenta, etc.). El dafio son 4
Niveles de Heridas + los éxitos conseguidos. 5 millas;conjurar tormentas son 10 éxitos.

Puedes alterar el clima de tu alrededor en un area de 10 millas, atacar con 5 Niveles +
éxitos. Se requieren 15 o mds éxitos.

Puedes llamar las formas més destructivas de tormentas: tornados, huracanes,
nevadas letales... el dafio son 6 + éxitos, el rango 20 millas y los éxitos minimos 20.

SENDA ADICIONAL: ZAH®OR] = TIRADA DE PERCEPCI&N* ALERTA

Encontrar un objeto pequefio que le pertenezca y esté en un radio de 15 mts.

Puede encontrar cualquier objeto personal en el radio de una milla y objetos
pertenecientes a otros en un radio de 15 mts; tiene una idea general de las preguntas
de si o no relacionadas con otra persona.

Puede rastrear cualquier objeto en cualquier parte, aunque tal vez requiera tiradas
extendidas. Puede encontrar cualquier objeto que pertenezca a otros en un radio de
una milla y encontrar acumulaciones especificas de formas elementales basicas.

El zahori puede localizar de inmediato cualquier objeto personal en cualquier parte
con una sola tirada y puede rastrear objetos de otros en cualquier distancia. Sentir
magia, enfermedad o emociones ocultas en un radio de 15 mts.

Se puede localizar de inmediato cualquier objeto en cualquier parte con una sola
tirada. Puede rastrear sustancias especificas en un radio de una milla, como depésitos
de oro o hierro



