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Introduccion

Realithia se trata de exploracién, tanto exterior como interior. Se trata de conocer gente
diferente y aprender nuevas formas de interactuar con ellos. Se trata de maravillarse ante
paisajes nunca antes vistos y resolver problemas inesperados.

Realithia es un juego de rol enfocado en multiples universos. Desde un mundo fantdstico
medieval, hasta uno futurista espacial, pasando por un contempordneo realista. Si estas
pensando en un personaje capaz de usar magia, Realithia lo tiene contemplado, asi como viajar
por el espacio mas rapido que la luz, combatir usando energias misticas, reemplazar partes del
cuerpo con implantes cibernéticos, o incluso ser un dibujo animado. Y lo mejor de todo esto, es
gue los distintos tipos de personajes pueden coexistir en una misma aventura, saltando de un
universo a otro, para encontrar nuevos retos y recompensas.

Este reglamento fue pensado para ser mads preciso y granular que otros sistemas de juego,
siempre tratando de encontrar un balance entre complejidad y jugabilidad. Todo esto hace de
Realithia un juego de rol un poco mds complicado que la mayoria. Sin embargo, muchas de las
reglas son opcionales. Es decir, que pueden omitirse sin afectar demasiado la experiencia.

Como muchas de las reglas aplican a diferentes ambientaciones. El reglamento esta explicado
por separado. Hacia el final del libro encontrardn las distintas ambientaciones y referencias a
qué reglas aplican y de qué forma.

Este manual incluye una breve descripcidon de algunas ambientaciones tipicas, con algo de
informacidn basica para armar aventuras.

Hay un universo principal con una historia propia, dentro del cual existen todos los sub-universos
mencionados anteriormente. Los PJ son originarios de alguno de los sub-universos, pero parte
de la aventura es cruzar portales a otros universos para aprender cosas nuevas y formar grupos
con gente de otros universos.

Si bien la idea no es que los PJ jueguen en este universo, es posible hacerlos salir al mundo de
Nexus. Si el DJ permite esto, debe tener en cuenta que en el mundo de Nexus no funciona
ninguna de las habilidades supernaturales. Magia, PSI, CHI, etc. son habilidades que solo
funcionan dentro de los sub-universos, asi que esto puede desbalancear la aventura.

Nexus

Para finales del siglo 21 los humanos habian solucionado la mayoria de los problemas politicos,
sociales, y ambientales. Los gobiernos trabajaban para sus ciudadanos, la pobreza habia
practicamente desaparecido, y el calentamiento global estaba en remisién. Todavia lejos de ser
un paraiso, la tierra estaba mucho mejor que 50 afos atras. Gran parte de estos resultados se
debe a la creacidon de varias supercomputadoras con inteligencia artificial. Las mismas, tenian
como objetivo el bienestar de la humanidad y lo llevaban a cabo perfectamente.

Desafortunadamente un asteroide de unos 8km de didmetro se dirigia hacia la tierra. Se lo
detectd con tiempo suficiente para trazar un plan. Se usaron todos los protocolos preparados
para estas situaciones. Se le detonaron explosivos para desviarlo, se le adjuntaron cohetes, pero
nada parecia funcionar. Era simplemente muy grande, y venia hacia nosotros demasiado rapido.

Se hicieron muchos andlisis y predicciones. Se propusieron centenares de proyectos. Lo Unico
que permitiria salvar a la civilizacién, parecia ser la construccién de refugios subterraneos. Asi
se hizo, pero para la mayoria de los animales y plantas todo esta perdido.



Cientos de refugios se construyen debajo de la tierra con grandes reservas de alimentos y agua,
ademas de métodos para reciclar los desperdicios y cultivar lo minimo indispensable para la
supervivencia. Cuando el asteroide impacté la humanidad ya estaba lista.

Algunos afos pasaron. Los refugios poco a poco se convirtieron en verdaderas ciudades
subterraneas. Sin embargo, el hombre no fue disefiado para vivir como topo. La gente queria
escapar a la superficie, a pesar de saber que no le esperaba mas que una muerte lenta.
Gradualmente, el grueso de la poblacién empieza a sufrir problemas psicolégicos, cada vez mas
serios, debidos al encierro.

En vista de estos sucesos, los gobiernos de distintas ciudades empiezan a redirigir fondos a la
investigacion de diversas fuentes de recreacion. La idea era alejar a la mente del lugar donde
realmente estaba, para asi reducir la claustrofobia. Los dispositivos de realidad virtual, fueron
los que mejor resultado dieron. La gente pasaba tantas horas como les fuera posible en ellos.

Un par de generaciones bastaron para que la nueva tecnologia de entretenimiento alcanzara
niveles globales. Todas las ciudades estaban conectadas en un entorno virtual, donde cada
individuo vivia con todas sus necesidades satisfechas.

El descubrimiento que marco el salto tecnoldgico definitivo fue la conexién neural. Un pequefio
chip implantado en la nuca permitia la conexién directa a la red. Sin necesidad de pantallas cerca
de los ojos, las senales digitales se transmitian directo al cerebro. Las sensaciones eran mucho
mas reales. Tanto, que la gente termind por perder su deseo de salir.

Cada vez mas gente pasaba enormes cantidades de tiempo en la red. La alimentacidon
intravenosa se habia vuelto muy popular. Se asignd a Nexus, una de las inteligencias artificiales,
a hacer todo el trabajo de mantenimiento. Pequefios robots, al servicio de Nexus se encargaban
de todo el trabajo fisico.

Con el paso de los afios la gente dejo el mundo real. Ya nadie pasaba tiempo fuera de la realidad
virtual, mds que para el apareamiento. Hasta que la inseminacién artificial, controlada por Nexus
cortd el ultimo corddn con la realidad. Por cientos de afios la humanidad permanecié dentro de
la realidad virtual. Y asi fue, como poco a poco, lo irreal del mundo que percibian, fue olvidado.

Un pequefio problema empezé a surgir. Uno que sélo Nexus noto. Cuando alguien sufria un
accidente dentro de la red, si, por ejemplo, perdia el brazo, las consecuencias se notaban en el
exterior; con el tiempo, ese brazo comenzaba a atrofiarse. La muerte de una persona dentro de
la realidad virtual implicaba también su muerte en el exterior. Las personas creian tanto en el
entorno que los rodeaba, que su mente también moria. Para este problema, Nexus todavia no
encontrd una solucion.

La realidad virtual fue construida para satisfacer las necesidades psicolégicas de la gente. El
problema empezé a surgir cuando los gustos e intereses de diferentes grupos de personas
comenzaron a entrar en conflicto. Finalmente, Nexus decidié separar a la gente en distintos
grupos y acomodar el ambiente de acuerdo a cada grupo. Algunos decidieron avanzar
tecnolégicamente. De ahi la computadora obtuvo muchas ideas para auto-mejorarse. Otros
tomaron los caminos simples y volvieron a épocas de antafio, donde se veneraban dioses y la
magia era una realidad. La cantidad de mundos existentes es conocida solamente por Nexus,
pero en cada uno las personas viven en armonia y adaptadas a su nueva realidad. Algunos creen
que saben magia. Otros que sus dioses los escuchan. Hay quienes creen poder leer la mente de



otro, y quienes creen que su Chi les permite hacer maravillas. La verdad es que Magia, Dioses,
Telepatia, y otros términos parecidos, son solo palabras que hacen referencia a Nexus.

La buena noticia es que después de diez mil afios la tierra ya empezd a ser habitable y los
humanos pueden empezar a emerger de la realidad virtual. La mala noticia es que los mundos
virtuales son tan diferentes entre si, que es practicamente imposible desconectar a todos y
someterlos a su nuevo mundo. Esto seria psicolégicamente letal para la gente. La solucidn de
Nexus fue la de lentamente empezar a crear portales que comuniquen los diferentes mundos,
para que la gente empiece a conocer otras realidades y sus mentes puedan aceptar el mundo
real. Aquellos mds curiosos decidieron cruzar estos portales encontrandose con mundos
completamente diferentes. Muchos huyeron aterrorizados, pero otros decidieron aventurarse
a explorar.




Creando un Personaje

Antes de empezar una aventura cada jugador debera crear un personaje con el cual jugar la
aventura. Es importante saber que el personaje no necesariamente debe ser una copia del
jugador que lo maneja. Siempre es mas divertido (y educativo) cuando el personaje es
completamente dispar al jugador. Asi que no tengan miedo de crear personajes de diferentes
edades, razas, sexo, y habilidades en general.

Mientras lean esta seccidn, es conveniente tener cerca una copia de la planilla de personaje para
entender mejor las explicaciones.

Un “personaje jugador” (PJ en adelante) es un personaje manejado por uno de los jugadores.
Un “personaje no jugador” (PNJ en adelante) es un personaje manejado por el “director de
juego” (DJ en adelante).

Restricciones

Antes que nada, el DJ debera definir restricciones para los PJ, en base a la ambientacién de la
aventura. Esto puede incluir cosas como razas, habilidades, inventario, e incluso parte del
trasfondo.

Si el DJ planeo una aventura fantastica-medieval (sin intervencidén de otros mundos), deberia
prohibir la creacion de Pls pilotos de naves espaciales. La aventura también puede requerir que
todos los PJ vivan en la misma ciudad, o que estén en el mismo tren al momento de comenzar
la aventura.

Nombre y descripcion

No hay ninguna ciencia para esto. Tanto el nombre, como la descripcién y la imagen (cuadro en
blanco) se llenan a voluntad del jugador sin ninguna restriccién, mas que las requeridas para la
aventura.

Puntos

Cada personaje tiene una cantidad de puntos para repartir en distintas secciones de la hoja de
personaje. La cantidad de puntos concreta esta determinada por el DJ en base al contexto de la
aventura. Normalmente ronda los 200 puntos, pero cada mundo tiene su valor por defecto.
Estos puntos se deberan repartir entre Atributos, Habilidades, Cualidades e Inventario.

Atributos

Los atributos representan propiedades naturales del PJ, con las cuales nacié o que tiene una
gran predisposicion a las mismas. Es importante notar que una vez comenzada la aventura, es
tres veces mas costoso incrementar un atributo con puntos de experiencia. Por esta razén, es
recomendable planear el personaje cuidadosamente.

El costo de cada punto de atributo equivale a la suma del costo de todos los anteriores.



Puntaje Descripcion
Incapacitado (NO PUEDE HACER TIRADAS DE DADOS)

| 0 |

n Discapacitado 1
n Por debajo del promedio 3
“ Promedio 6
“ Sobre el promedio 10
B Excepcional (ES DE LOS MEJORES DEL MUNDO) 15

| 6 | 21
Super-humano 22

| N Nx(N+1)/2

Normalmente, los atributos no pueden pasar de 5 para un humano normal, pero hay
excepciones a esta regla dependiendo del mundo y la especie del personaje.

Percepcion

La primera columna, representa la forma en que el personaje percibe el mundo que lo rodea.
Abarca los 5 sentidos basicos y puede haber un atributo adicional que esta determinado por el
tipo de personaje.

Vista

Indica que tan bien funcionan los ojos del personaje. Con un valor de 0 en este atributo se asume
que el personaje es ciego. Un valor de 3 representa una visién 20/20. Este atributo es util para
detectar cosas a la distancia o encontrar cosas pequefias en una habitacién.

Oido

Indica que tan bien puede oir el personaje. 0 indica un personaje sordo, mientras que 5 es
aproximadamente la audicién de un canino. Sirve para detectar actividad en las cercanias o
reconocer una voz en particular.

Tacto

Indica que tan sensible al tacto es el personaje. Con 0 el carece de sentido del tacto, pueden
golpearlo sin que lo note, pero no puede hacer acciones como caminar o tomar objetos
normalmente. Mientras tanto con 5, podra sentir vibraciones muy sutiles en el suelo. Se puede
usar para detectar cuando alguien mete su mano en el bolsillo del personaje o para mantener el
equilibro.

Olfato

Indica que tan buen olfato tiene el personaje. Con 5, un personaje tiene la sensibilidad de un
catador de vinos. Puede servir para detectar una fuga de gas o distinguir el perfume de otro
personaje.

Gusto
Indica que tan bueno es el sentido del gusto del personaje. Es util, por ejemplo, para catar
comidas o detectar veneno en la bebida.

Casilla en blanco
Este es el Unico atributo que cambia, dependiendo del personaje. Incluso, puede que ni siquiera
lo tenga.

El nombre de este atributo también varia. Podria ser PSI para un personaje con telepatia, o CHI
para un guerrero sacado de una serie de animé, o MANA para un mago. Normalmente este



atributo se comporta como cualquier otro en cuanto a limites y costo, pero segun el mundo el
DJ puede determinar restricciones y hasta asignar puntos manualmente.

Mente

Los atributos de mente, son los que indican la forma en que el PJ procesa la informacién que
recibe de sus sentidos.

Inteligencia

Indica el coeficiente intelectual, o que tan facil le resulta al personaje encontrar patrones. Un 0
representa a un personaje en estado vegetativo. Y un 5 representa un IQ de mds de 150. Es un
atributo muy importante a la hora de realizar conjuros magicos.

Sabiduria

Indica la cantidad de conocimientos acumulados por el personaje. Un puntaje de O es ideal para
un personaje con amnesia y un 5 encaja mejor con un viejo sabio. Util para recordar rutas,
nombres y eventos histdricos.

Creatividad

Indica que tan habil es el PJ inventando cosas o combinando elementos para darles usos
inesperados. Un robot pre-programado tendria una creatividad de 0, mientras que MacGyver
tendria 5 puntos en este atributo. Este atributo es importante para artistas, ya que se utiliza
para componer o crear obras.

Carisma

Indica la habilidad del personaje de imponer su voluntad sobre la de los otros. Hay varios
métodos para lograr esto. Puede ser, alzando la voz y obligando a otros a obedecer; o sugiriendo
seductoramente, etc. Con 0 el PJ no puede llamar la atencion de nadie, por mds que lo intente.
Y con 5 el personaje seria un lider capaz de movilizar masas.

Reaccién

Indica que tan buenos son los reflejos del PJ y que tan rapido puede reaccionar a una situacion
inesperada. Un PJ con 0 no mueve la pierna cuando el doctor le golpea la rodilla con un martillo.
Con 1 en reflejos no puede atrapar un pequefio objeto lanzado hacia él. Mientras que con 5,
seria un excelente arquero de futbol o bateador de baseball. Se utiliza principalmente para la
defensa en combate.

Voluntad

Indica cudnto va a poder sobreponerse el PJ a sus propios limites. Con 0 el PJ solo necesita una
palabra para cambiar de opinién. Y con 5 el PJ puede resistir una seria tortura sin revelar
informacidn. Sirve para resistir invasion telepatica y conjuros.

Fisico

Estos atributos explican cdmo va a reaccionar su cuerpo a las situaciones que se enfrente.
Fuerza

Indica cuanto peso puede levantar el PJ. Con 0 el PJ tiene los musculos totalmente atrofiados y
tiene que vivir en silla de ruedas. Pero con 5 el PJ puede levantar aproximadamente 300 Kg de

peso. El puntaje en este atributo se suma al dafio en combate de todos los ataques hechos
cuerpo a cuerpo.



Agilidad

Indica la habilidad del PJ de moverse en situaciones dificultosas y que tan eficientes son sus
articulaciones. Con 5 en agilidad el PJ puede pasar a través de una raqueta de tenis (sin el
encordado). Esto es critico para el combate cuerpo a cuerpo.

Precisién

Indica todo lo precisos que son los movimientos del PJ. Un 1 representaria a un PJ con mal de
Parkinsony un 5 a un campedén mundial de tiro al blanco. Imprescindible para disparar armas de
fuego o de proyectiles.

Velocidad
Indica que tan rapido puede moverse el PJ. Este atributo también impacta en el tiempo que le
toma a un personaje hacer cualquier accién durante combate.

Resistencia

Indica cuanto tiempo puede permanecer el PJ haciendo actividad fisica sin cansarse. Un PJ
asmatico tendria un puntaje de resistencia de 0, mientras que un maratonista profesional
tendria un puntaje de 4. Este atributo también se usa para algunas tiradas a la hora de reducir o
soportar dafio recibido.

Salud

Indica la habilidad del PJ para resistir enfermedades, venenos, etc. El O representa a un
personaje seriamente inmunodeprimido, pero un PJ con 5 podria ser inmune a una epidemia
zombie. Ademds de eso, tiene un gran impacto en la capacidad del personaje de resistir
problemas fisioldgicos como el hambre, la sed o incluso heridas.

Habilidades

Las habilidades, son tareas en las que un PJ fue entrenado o tiene algo de experiencia. Estas se
compran gastando puntos de los asignados por el DJ.

En la tabla que aparece hacia el final del manual, las habilidades que se encuentran en la primera
columna cuestan 16 puntos. Esto se debe a que son habilidades muy genéricas y los puntos que
tengamos ahi se suman a las habilidades especificas que estan incluidas dentro de esa. Las de la
segunda columna cuestan 8 puntos, las de la tercera 4, las de la cuarta 2 y las de la quinta 1. Es
importante notar que no es necesario tener las habilidades basicas para tener las especificas.

Cada habilidad, se encuentra asociada a alguno de los atributos. Y el puntaje que tenga el
personaje en el atributo, indica el limite de puntos que se pueden asignar a la habilidad. Sien la
tabla no figura un atributo asociado entonces cuenta el atributo de la habilidad padre.

Cuando un personaje decide comprar una habilidad, debe anotarla en la hoja en la seccion de
habilidades. Lo ideal es alinear las habilidades en las mismas columnas que figuran en la tabla,
para facilitar su uso. En la columna “B” se anota la cantidad de puntos basicos que se decidié
comprar. Y en la columna “A” se anota la cantidad de puntos acumulados en esa habilidad,
sumando los puntos de habilidades padres. Abajo se puede ver un ejemplo de un PJ que compré
2 puntos en Combate, 4 en Pistolay 2 en Colt 9mm.

Habilidad B A | Habilidad B A | Habilidad B A | Habilidad B A | Habilidad | B | A
Combate 2 2 A. Fuego 0 2 Una mano 0 2 Pistola 4 6 Colt 9mm 2 8

En este ejemplo el PJ tendra 8 puntos cada vez que tenga que hacer una tirada para disparar con
su pistola favorita. O, si debe usar una pistola diferente, 6 puntos.




La lista de habilidades que se presenta hacia el final del manual no intenta ser exhaustiva. Cada
DJ puede agregar habilidades especificas a su aventura o universo. También se deben prohibir
habilidades que un personaje no debiera tener en base a su experiencia. En una aventura
ambientada en Verx no tiene sentido que un PJ sepa como pilotear un avion de combate. Sin
embargo, Realithia impulsa al viaje entre universos. Seria perfectamente razonable que un
personaje originario de Verx viaje durante sus aventuras a Wetware y aprenda a usar un rifle de
asalto.



Cualidades

Las cualidades son modificadores para el personaje. Algunos otorgan bonos para algunas tiradas.
Otros otorgan penalizadores, pero estos cuestan una cantidad de puntos negativos. O sea que
otorgan puntos adicionales, permitiendo mejorar el personaje en otras areas. Algunos son gratis
porque tienen un lado positivo y otro negativo. Hay que tener en cuenta que algunas cualidades
pueden tener intensidad variable costando diferente cantidad de puntos segln lo decida el
jugador.

Las cualidades pueden comprarse durante la creaciéon de personaje, o bien con puntos de
experiencia durante la aventura. Pero estas compras deben ser justificadas con historia y
aprobacion del D).

El DJ puede crear cualidades nuevas para cubrir vacios en las reglas. Pueden ser cosas como
super-poderes en el caso de una aventura sobre superhéroes, o cualquier cosa que ayude a crear
un personaje extrafio.

Positivas
Estas cualidades cuestan puntos de la creacion de personaje y otorgan beneficios.

Armadura natural: 10 / punto de armadura

La fisiologia del personaje le otorga resistencia a un tipo de dafio especifico. Cada punto de
armadura cuesta 10 puntos y protege contra un solo tipo de dafo. Esta cualidad puede
comprarse multiples veces para distintos tipos de dafio. Este tipo de armadura no obstaculiza el
movimiento, por lo que se puede usar otra armadura encima de esta y sumar la proteccién.

Contacto: 1a 30

El personaje tiene un contacto que puede brindarle
informacién, refugio, o hasta prestarle algo de
dinero.

Poder Ejemplos

Campesino, Obrero, Empleado
Soldado, Tabernero, Comerciante
Noble, Oficial, Espia

Aprecio Ejemplos
Hacen negocios frecuentemente.
Amigos desde hace afios

Familiares directos

El costo de esta cualidad esta determinado por dos
factores: cuan poderoso es el contacto y cuanto
aprecio tiene por el personaje. La multiplicacién de
estos dos numeros indica el costo de la cualidad.

Inmunidad a enfermedad: 10 A 100

Esta cualidad otorga inmunidad a una enfermedad en particular (y todas sus cepas). El costo
variara dependiendo de la seriedad de la enfermedad elegida. La inmunidad a la gripe, costaria
10 puntos, mientras que la inmunidad a la plaga zombie costaria 100.

Nobleza: 5 a 100

El personaje tiene un titulo de nobleza. Esta @ Titulo | Costo | Titulo Costo | Titulo Costo
cualidad afecta sélo el reconocimiento y Baron 5 | Marqués | 20 | Principe | 50
Conde 10 Duque 30 Rey 100

autoridad recibidos por el titulo, no el dinero
o bienes relacionados con el titulo.

Resistencia a la radiacién: 10 / nivel
Cada nivel de esta cualidad reduce la radiacidon absorbida en un 10%. Con 10 niveles en esta
cualidad el personaje es completamente inmune a la radiacidn.




Resistencia telepatical a5

El personaje no tiene capacidades telepaticas, pero por alguna razén otros telépatas encuentran
particularmente dificil leer o atacar telepaticamente a este personaje. Cada nivel de esta
cualidad cuesta 1 punto y otorga un dado adicional a la hora de resistir una lectura mental o
ataque telepatico.

Sin puntos débiles: 5
El personaje no tiene zonas particularmente sensibles al dolor, por lo cual, ninguna herida
duplica la dificultad de caer inconsciente o morir.

Tolerancia al dolor: 10 a 50

El personaje es particularmente resistente al dolor, por lo que, ante una herida, es menos
probable que caiga inconsciente o sufra un paro cardiaco. Cada punto de esta cualidad otorga
un punto adicional de tolerancia base antes de comenzar a hacer las tiradas correspondientes.

Visidon extendida: 1a 5

El personaje puede ver cosas que otros no, o que otros ven con
mayor dificultad. Se puede comprar esta cualidad muchas veces 1
Calor (infrarrojo) 2

y cada visién tiene un costo independiente. Bt 5

Neutrales
Estas cualidades son gratis y otorgan beneficios y perjuicios simultaneamente.

Kamikaze

Para los personajes que piensan poco en su seguridad y pretenden derrotar a sus enemigos
rapidamente, existe esta cualidad. Cuando un personaje la utiliza, gana Fuerza a la hora de
determinar el dafio de un ataque cuerpo a cuerpo, y pierde Agilidad en igual medida cuando se
determina la dificultar para ser impactado. Esta cualidad se puede intensificar tantos puntos
como tengamos en agilidad. El nivel de intensidad debe estar anotado en la hoja de personaje y
no puede cambiarse a voluntad.

Metabolismo rapido: 1a 5

Es para personajes que asimilan rdpidamente las cosas que sufren sus cuerpos. Una herida
cerrard mas rapido, pero una droga también se esparcird mas rdpido por el organismo. El
personaje gana dados en la tirada de Salud cuando recibe curacién o tratamiento médico, pero
pierde la misma cantidad en caso de querer resistir un veneno o enfermedad.

Zurdo
El personaje tiene su mano izquierda como mano habil y su mano derecha como mano no habil.

Negativas
Estas cualidades son perjudiciales para el personaje, pero otorgan puntos adicionales para crear
el personaje.

Adiccién: 5a 20

Una adiccidn obliga al personaje a consumir una sustancia en forma periddica o sufrira efectos
descriptos en la seccién de Adicciones. La sustancia debe especificarse cuando se elija esta
cualidad. Cada nivel de esta cualidad otorga 5 puntos para creacién de personaje. Adicciones a
sustancias ilegales y/o dificiles de conseguir otorgan 10 puntos por nivel. Esta cualidad puede
tomarse multiples veces para distintas sustancias.



Alergia: 2a 32

Hay dos factores que afectan esta [LECEUELEER A TS
cualidad. Cuan comun es el objeto de
la alergia, y cuan intensos son los
sintomas. La multiplicacion de estos
dos numeros indica cuantos puntos
obtendrdn para armar el personaje.

Frecuencia

Anestesia, 1
m Ciertos medicamentos, 2
Pelo de animal, Ciertos alimentos 3
Luz del sol, Polen 4

El PJ debe especificar que le causa alergia [FLLLEHEECEREHIEIED Nivel
en la hoja de personaje y a qué nivel la Picazon enla piel 2

Ampollas 4
[E57777 Hinchazén de la cara 6
8

. Cerramiento de las vias respiratorias
Cuando un personaje entra en contacto

con la sustancia que causa la alergia se aplican las reglas de venenos.

sufre.

Fobia: 2 a 20

Hay dos factores que afectan esta Rt EERT Sl lE Frecuencia

cualidad. Cuan comun es el objeto VAL Al o TR L

de la fobi . Lagos, Océanos 2

e la fobia, y cuan intensa o Comun Serpientes, Armas, Espacios cerrados 3

parallzante es la fobia. La AR Insectos, Fuego, Sangre, Alturas 4

multiplicacion de estos dos

numeros indica cuantos puntos obtendran para armar el personaje.

El PJ debe especificar cual es su fobia en la hoja de FIACHEEELETEIICIES Nivel

personaje y a qué nivel la sufre. Feliae e e )
HET Mareos 3

Un personaje bajo los efectos de la fobia tiene un | Seria | Fa'tad,eaire =
Posicion fetal 5

penalizador. Cualquier accidn que requiera una tirada ve
multiplicada la dificultad por el nivel de la fobia. Para realizar acciones simples, que
normalmente no requieren tiradas, como caminar, dormir o comer, el personaje deberd hacer
una tirada de voluntad con una dificultad igual al nivel de la fobia

Miembro amputado: 5

Al personaje le falta algiin miembro. Se puede elegir esta cualidad mas de una vez. Un personaje
con esta cualidad no puede recuperar el miembro de ningin modo (regeneracion magica,
implantes cibernéticos, etc.) a menos que pague con experiencia los puntos obtenidos. Esta
cualidad no aplica a partes del cuerpo pequefias como un dedo o algo asi. Debe ser al menos
una de las 23 localizaciones que aparecen en la planilla de personaje.

Inventario

Finalmente usaremos nuestros recursos para comprar equipo basico para el personaje o guardar
el resto como reservas para futuras compras.

Debido a la gran variedad de ambientaciones es dificil poner reglas estrictas para determinar el
dinero inicial del PJ o el equipo disponible para comprar antes de comenzar la aventura. Los
precios que figuran en las tablas de equipo estan pensados para los universos de donde son
originarios. Si un DJ decide crear un universo propio donde coexistan piezas de equipo dispares,
debera crear sus propias tablas de precios.

Por cada punto de creacidn gastado, el personaje obtendra tanto dinero como el que figura en
la siguiente tabla.



Ambientacion Unidad Monetaria Simbolo Dinero Inicial

Monedas de oro ¢ 15
Ninguna (trueque) 5 15
AUETEEE T Creéditos electrénicos ¢ 15.000

Ddlares S 1.500
Electrum € 15
En el caso de Tierra 2.0 se usa una moneda ficticia para poder definir el equipo inicial del
personaje. Una vez comenzada la aventura, todo el comercio en Tierra 2.0 se maneja a través
de trueque.

Maniobras

En el cuadro de maniobras se anotan las maniobras bdsicas de pelea, los movimientos
especificos de las artes marciales y las armas. En la primera columna se anota el nombre del
movimiento o arma. En la segunda el tiempo que nos toma dar el golpe (o disparo). Esto se
calcula dividiendo el tiempo que figura en la tabla por la velocidad del PJ, siempre sin redondear.

Perro Loco McGree tiene 5 puntos en velocidad y el tiempo de una Colt .45 es 4. En la
columna de tiempo anotard 0,8. Es decir, que puede hacer un disparo cada 0,8
segundos.

En la tercera columna se anota el dafio que hace el arma o golpe. En la Ultima columna se puede
anotar cualquier comportamiento especial del arma o ataque.

Si el PJ no comprd puntos en una habilidad de estilo de combate especifico, tampoco podra
anotar esas maniobras en su hoja. El Unico estilo de combate cuerpo a cuerpo que se puede
utilizar sin entrenamiento es pelea callejera.

Proteccion

En el cuadro con el diagrama del cuerpo se anota la proteccidén que otorgan las distintas piezas
de armadura en las distintas partes del cuerpo. Luego se anotardn las heridas que sufra el
personaje durante la aventura.



Mecdnicas de Juego

Cuando una tarea no es trivial ni imposible, se debe hacer una tirada de dados para determinar
si la tarea se pudo realizar correctamente.

Los puntos en la planilla indican la cantidad de dados que un PJ tiene que tirar en caso de ser
requerido. Los dados que se utilizan son de diez caras numeradas entre 0 y 9, llamados
normalmente d10.

Tiradas

Si bien en principio el método para hacer las tiradas puede lucir complejo, unas pocas tiradas
son suficientes para entender el mecanismo. Luego de eso el procedimiento se vuelve natural y
simple. Los pasos son los siguientes:

1.

2.

El DJ determina el Atributo y Habilidad necesarios para hacer la tirada.

Tomy es un dibujo animado de un conejo y estd buscando algo para comer. Para
encontrar las zanahorias el DJ determina que debe hacer una tirada de Olfato + Buscar.
Esta habilidad incluye también supervivencia y percepcion.

El DJ determina la dificultad en base a las condiciones del entorno. La dificultad, es un
numero real entre 0 y 1. Dificultad O (cero) indica que la accidn es imposible, y dificultad 1
(uno) que es un éxito automdtico. Para ayudarse con esta tarea el DJ debe utilizar la tabla
de dificultades que acompaiia el manual y los consejos en la seccién ¢Como calcular Ia
dificultad?

Las zanahorias se encuentran a 50 metros y el DJ determina que la dificultad es de un
punto por cada 10 metros. Buscando 5 en la tabla de dificultad se obtiene 0,3824.

El jugador redne tantos dados como puntos tenga en el atributo mas la habilidad indicados.
Si el personaje tiene puntos en una habilidad menos especifica, relacionada con la habilidad
dada por el DJ, estos puntos también se sumaran.

Tomy tiene 3 puntos en olfato y 1 en percepcion. Reune sus 4 dados.

El jugador lanza los dados. Aquellos que saquen un nimero por debajo del primer decimal
seran éxitos, los que saquen un nimero mayor serdn fracasos y los que salgan iguales al
primer decimal, deberan ser tirados de nuevo contra el segundo decimal, repitiendo esta
operacion, decimal a decimal, hasta determinar un éxito o fracaso. Una tirada exactamente
igual a la dificultad NO es un éxito.




Tomy lanza los dados. Saca un 1, un 4, un 7 y un 3. El 1 ya es un éxito, el 4 y el 7 son
fracasos, y debe tirar el 3 nuevamente. Cuando lo hace saca un 5 lo que lo convierte
en éxito (0,35 es menor a 0,3824).

Tomy tuvo dos éxitos y por lo tanto logré encontrar las zanahorias sin problemas.

A mayor cantidad de éxitos, mejor es el resultado del salto. En los casos en que haya solamente
un éxito, se interpreta como si el personaje hubiera tenido un éxito marginal. Es decir que no
cumplié completamente con su objetivo.

Al dia siguiente, Tomy estaba buscando mds zanahorias para comer. Vuelve a hacer la
tirada para verificar si logré encontrarlas, pero esta vez tiene solamente un éxito.
Como resultado se acerca al lugar, pero no logra verlas. El DJ le pide que haga una
tirada de Vista + Buscar para terminar de encontrarlas.

Para algunas situaciones es posible que obtener un solo éxito sea peor que no obtener éxitos en
absoluto.

Tomy debe hacer una tirada de Velocidad + Correr para lograr pasar al otro lado de la
carretera antes que el automavil que viene por ahi. En caso de no obtener ningun éxito,
el auto pasard primero. En caso de obtener dos o mds éxitos, Tomy le ganard al
automovil. En caso de obtener un solo éxito... Deberiamos empezar a hacer otro
personaje.

Hay una regla adicional para balancear el juego. Todos los dados que fueron éxitos se vuelven a
lanzar (desde el primer decimal de la probabilidad) para obtener éxitos adicionales. Cada dado
se lanza tantas veces como éxitos se obtengan en él. El objetivo de esto es permitir que un
personaje tenga mas éxitos que dados.

Las habilidades no estan permanentemente atadas a un atributo. Dependiendo de la situacion,
una tirada puede requerir un atributo u otro, aun usando la misma habilidad.

Si un personaje no tiene puntos en la habilidad requerida ni en sus habilidades padres, puede
hacer la tirada solo con los puntos de atributos. Si en cambio tiene puntos en la habilidad, pero
tiene cero puntos en el atributo, no puede hacer la tirada.

En algunas situaciones es posible que en lugar de un atributo mas una habilidad, el DJ requiera
una tirada basada en dos o mas atributos, o incluso varios atributos mas una habilidad.

Reintentos

Es normal que un jugador que fallé una tirada quiera intentarlo nuevamente. En muchas
situaciones, esto no es un problema. Que el jugador lo intente tantas veces como sea necesario
para obtener un éxito, teniendo en cuenta cuanto tiempo toma hacer el intento.



A veces, fallar una tirada puede frustrar al personaje, poniéndolo ansioso o nervioso. Si la
situacion lo amerita, el DJ puede aumentar la dificultad en cada tirada sucesiva.

Finalmente, y para casos extremos es posible que fallar una cantidad predeterminada de tiradas
pueda tener consecuencias permanentes, imposibilitando hacer mas tiradas. Por ejemplo, si un
personaje intenta forzar una cerradura y no obtiene ningun éxito en tres tiradas sucesivas, se
puede considerar que rompio la ganzua dentro de la cerradura, trabdndola para siempre.

Tiradas en conjunto

Para las tiradas en conjunto simplemente se reunen los dados de todos los personajes que
cooperardn y se hace la tirada. El DJ debe aumentar o reducir la probabilidad de éxito a su
criterio. No hay una regla general para hacer esto ya que, para algunas acciones, el trabajo
cooperativo ayuda mas que para otras. Si, por ejemplo, varios personajes intentaran mover una
gran roca, la probabilidad de éxito deberia aumentar mucho mas que si intentaran resolver un
acertijo (Es casi tan dificil que lo intenten juntos, como si lo hicieran separados).

Tiradas enfrentadas

Cuando hay que hacer tiradas de este tipo, cada jugador hace la tirada contra una dificultad
determinada por el atributo mas la habilidad del enemigo. El jugador que tenga mas éxitos
ganara.

Leroy y Zefiro se encuentran en una taberna y se desafian a una pulseada. Leroy suma
6 puntos en Fuerza + Atletismo, y Zefiro suma 7. De esta forma, Leroy deberd hacer su
tirada de Fuerza + Atletismo contra una dificultad de 0,2496 (es lo correspondiente a
7 en la tabla de dificultades) y Zefiro contra 0,2824 (lo correspondiente a 6).

Cuando alguien trata de enfrentarse a otro personaje, se hacen las tiradas enfrentadas, pero en
caso de querer enfrentarse a un dispositivo automatico como un sensor de movimiento, solo el
personaje hace la tirada, y con dos éxitos se considera que la tirada fue exitosa.

No siempre el atributo o la habilidad con los que se tiran los dados son los mismos que se usan
para imponer la dificultad del oponente. A veces se puede hacer una tirada con Carisma mientras
que el oponente tirard contra una dificultad determinada por la Voluntad.

Cooperacidn y competencia

Si varios personajes colaboran en una tarea, la dificultad del enemigo (o enemigos) es igual a la
suma de los puntos a usar.

Leroy, Zefiro, y Magellan van a jugar al juego de la soga contra otros dos aventureros.
Leroy, Zefiro y Magellan suman 12 dados en fuerza, mientras que los otros dos
aventureros suman 10. Dados estos Puntos, Leroy, Zefiro y Magellan deben hacer la
tirada contra 0,1851 mientras que los otros dos aventureros deben tirar contra 0,1579




Tareas largas

En algunas circunstancias, un personaje puede necesitar hacer una tarea, que le tome mucho
trabajo (reparar un vehiculo, etc.). Para esto puede separar la tirada en varias tiradas de menor
dificultad (diagndstico, analisis, preparacion de los materiales, armado, pruebas, etc.).

Otros dados

El juego también utiliza otros tipos de dados. Los detalles sobre cdmo hacer esas tiradas se
explican mas adelante en la secciéon de combate.

Para determinar la localizacion de dafo se necesita (ademas de 1d10) un dado de decenas
llamado d100.

Para determinar el dafio de las armas se usan diversos dados incluyendo d4, d6, d8, d10, d12 y
d20.



Reglas Basicas

Movimiento
Existen cuatro ritmos de desplazamiento basicos.

La caminata normal es el ritmo que usamos cuando recorremos las calles de una ciudad sin
apuro por llegar a nuestro destino. Un personaje normalmente camina 18 + 18 * Velocidad
metros por minuto.

La caminata rapida es la que usamos tipicamente cuando estamos tratando de llegar a un lugar
y estamos retrasados. La velocidad efectiva de un personaje en este ritmo es de 30 + 24 *
Velocidad metros por minuto. En el caso de que un personaje intente mantener este ritmo
durante un viaje largo, podra hacerlo durante tantos dias (de 16 horas diarias de viaje) como
puntos de resistencia tenga. Luego de eso deberd descansar al menos un dia o bajard su
velocidad a la de caminata normal.

El trote es el ritmo usado durante una maratén, o cuando estamos corriendo largas distancias.
Un personaje puede moverse 150 + 30 * Velocidad metros por minuto y podra mantener este
ritmo tantas horas como puntos de resistencia tenga.

El pique es la velocidad maxima a la que puede correr un personaje y es de 5 + 1 * Velocidad
metros por segundo (no tiene sentido hablar de minutos). Esta velocidad se puede mantener
por tantos minutos como puntos de resistencia tenga el personaje.

Velocidad Caminata Caminata rapida Trote Pique

0,6 m/s 0,9 m/s 3,0 m/s 6 m/s
0,9 m/s 1,3 m/s 3,5m/s 7 m/s
1,2 m/s 1,7 m/s 4,0 m/s 8m/s
1,5 m/s 2,1 m/s 4,5 m/s 9m/s
1,8 m/s 2,5m/s 5,0 m/s 10 m/s

Se considera que para desplazarse durante combate se usa el ritmo trote, porque a pesar de que
el PJ intentara moverse tan rdpido como pueda, en combate recorrerd distancias cortas y
cambiara de direccion frecuentemente, impidiéndole alcanzar su velocidad maxima.

Carga

Normalmente un aventurero viaja por el mundo llevando encima todo lo que considera suyo, y
a veces esto puede ser mucho. Un personaje puede llevar una carga de hasta 15Kg por cada
punto de fuerza, siempre y cuando el peso esté bien distribuido. Esto incluye el peso de
armadura o vestimentas que traiga puestas. Por encima de este limite, perdera un punto en los
atributos de fuerza, agilidad, velocidad y resistencia, por cada 15kg adicionales.

Mano no habil

Cuando un personaje intente realizar acciones con su mano no habil, ya sea porque su mano
principal esta inhabilitada u ocupada, tendra un penalizador a su Precision y Agilidad. Cualquier
tirada que se haga con alguno de esos dos atributos, se hara con la mitad de los puntos que se
tengan en el atributo (redondeando hacia abajo). Si este penalizador deja el atributo en cuestion
en 0, entonces el PJ no podra hacer la tirada.




Hambre y Sed

Todo personaje (o al menos los de origen organico) deben alimentarse periédicamente para
mantener su salud. Si un personaje no consume la cantidad necesaria de calorias diarias
empezara a recibir penalizadores a todos sus atributos fisicos, hasta que muera.

En caso de dejar de recibir alimento en absoluto, se recibird un -1 a todos los atributos fisicos
por cada semana de ayuno. Cuando el atributo salud llegue a O el personaje sufrird un paro
cardiaco. Si el personaje fuera resucitado, pero no recibiera alimento, volvera a sufrir otro paro
cardiaco 1 hora después y cada hora después de eso.

En caso de volver a alimentarse, el personaje recuperara su salud a razén de un +1 a sus atributos
por cada dia que se mantenga bien alimentado. Ademas, dejara de sufrir paros cardiacos cada
hora, desde el momento en que ingiera los alimentos.

La sed funciona de la misma forma que con el hambre, pero los efectos son mas rapidos. Los
penalizadores se recibiran de a -1 por cada 2 dias que el personaje no ingiera liquidos, y se
recuperan todos los penalizadores tras el primer dia de beber suficiente liquido. La muerte
también se determina cuando el atributo salud llegue a 0, pero en este caso la resucitacién no
es posible a menos que el personaje se inyectado con liquidos primero.

Sueno

La falta de suefio afecta los atributos mentales del personaje de la misma forma que el hambre
o la sed afectan los atributos fisicos. Un personaje recibird un -1 a sus atributos mentales por
cada dia que pase sin dormir y morird cuando su atributo Voluntad llegue a 0.

Si el PJ estd intentando permanecer despierto mds de lo normal, debe hacer de Voluntad +
Supervivencia contra la cantidad de horas que lleva despierto dividido por 10 (redondeando
hacia abajo). Si no obtiene al menos dos éxitos caera dormido.

Respiracion

Un personaje puede permanecer consciente, sin respirar, por tantos minutos como puntos
tenga en Resistencia. Después de eso caerd inconsciente y empezard a sufrir dafio cerebral,
perdiendo un punto de inteligencia por minuto de forma permanente. Cuando la inteligencia
llegue a 0 el personaje se considera muerto y ningun intento de resucitacién cardiopulmonar
funcionara.

Si el personaje esta intentando aguantar la respiracion (porque el aire es téxico, por ejemplo)
debe hacer una tirada de Voluntad + Atletismo contra una dificultad tipica de 0,4642 (puede
variar dependiendo de cuan agitado esté el personaje) y cada éxito le permitird aguantar la
respiracion por 30 segundos, o hasta caer inconsciente de acuerdo al limite de Resistencia.

Heridas

Existen 5 tipos de dafio basico: contusidn, corte, perforacidn, quemadura y electricidad. Y cada
dafio recibido debe pertenecer a uno de estos tipos. La distincién es importante para determinar
cuanto del dafio recibido es absorbido por la armadura que llevamos.

Primero debemos determinar en qué parte del cuerpo se recibié el dafio. Luego debemos
verificar que tipo de proteccidn estamos usando en esa parte del cuerpo. Si esa proteccién
reduce el tipo de dafo recibido, descontamos la cantidad de dafio que corresponda y anotamos
el resto en la hoja de personaje.



Algunas heridas no afectan una parte del cuerpo en particular, como ser dafio por electricidad
o radiacion. Para esos casos existe un campo de heridas generales en la hoja de personaje.

Tolerancia
Todo personaje tiene una tolerancia particular al dolor. Este puntaje indica cuanto dafio puede
sufrir el personaje antes de empezar a sufrir penalizadores o caer inconsciente. Este puntaje se
calcula sumando Salud + Supervivencia. Ademas, existen ventajas que pueden incrementar mas
este puntaje.

Penalizadores por dafio

Cuando un personaje recibe dafio en alguna parte de su cuerpo, es légico que no pueda combatir
o realizar determinadas acciones con la misma habilidad que estando sano. Esto se representa
descontando dados a la hora de hacer una tirada de una habilidad que involucre la parte del
cuerpo dafada. Las heridas generales (sin localizacién) también aplican a estos penalizadores.

Cuando un PJ sufre mas puntos de dafio que el valor que tenga en Tolerancia empezard a hacer
las tiradas con un dado menos. Heridas adicionales incrementan este penalizador en +1 cada vez
el daio supera el puntaje de Salud del personaje. Por ejemplo, un personaje con 3 puntos de
resistencia y un total de 6 en Tolerancia, que sufrio 7 puntos de dafio debe hacer la tirada con 1
dado menos. Si este personaje sufre 2 puntos mds de dafio, llegando a 9, tirard con 2 dados
menos.

Inconciencia

Cada vez que un personaje recibe dafio, si el total supera el puntaje de Tolerancia del PJ, se debe
hacer una tirada de Resistencia + Salud contra una dificultad determinada por las heridas
acumuladas en todo el cuerpo que superen el umbral de Tolerancia. El dafio sufrido en partes
del cuerpo particularmente sensibles como la cabeza cuentan doble a la hora de determinar la
dificultad. Si se obtienen al menos dos éxitos el personaje puede continuar actuando sin
problemas (pero con los penalizadores correspondientes). De obtener un solo éxito el personaje
se verd abrumado por sus heridas y caera inconsciente. Y si no obtiene ningun éxito, se considera
que el corazén del personaje se detuvo.

Muerte

Una vez que el corazdn deja de latir, el personaje empezara a sufrir dafio cerebral por falta de
oxigeno a razén de un punto por minuto. Por cada minuto que pase el personaje perderd un
punto en todos sus atributos mentales de forma permanente. Y cuando la inteligencia del
personaje llegue a 0 se considera que ya no puede ser revivido.

Resucitacion

La habilidad de R.C.P. tiene dos propdsitos: devolver a la vida a un personaje y reducir el
deterioro cerebral. Al hacer una tirada de Resistencia + R.C.P. contra las heridas de un PJ sin
pulso, la cantidad de éxitos determina cuantos minutos se extendio la oxigenacién del paciente.
Si no hay éxitos se considera que pasé un minuto sin oxigenacién. Si en una tirada singular hay
mas éxitos que puntos de dafio, el PJ recuperara el pulso y despertard. Segun la ambientacion,
puede haber equipo disponible que agregue dados a la tirada, como inyecciones de adrenalina
o desfibriladores.




Curacion

Los métodos de curacién son muy variados y dependen principalmente de la ambientacion de
la aventura. Por ejemplo, en un mundo contempordneo realista hay a disposicion de los
personajes cosas como cirugias mayores. En cambio, si la aventura estd ambientada en un
mundo medieval fantastico habra magia para ayudar a los heridos.

Curacion automatica

Con el pasar del tiempo, un personaje puede curarse automaticamente. Para esto hay que hacer
una tirada de Salud + Supervivencia contra la cantidad de puntos de dafo que tenga. Si no hay
éxitos, se interpreta que la herida no cerrard por si sola. En caso de que haya un éxito o mas
ocurre lo siguiente. El tiempo base de curacién es de un punto de dafo, cada dos dias. El tiempo
total de curacidn debe dividirse por la cantidad de éxitos que se hayan obtenido en la tirada.

Cuando un personaje sufrio mas de una herida, se hace una tirada general, contra la suma de
los puntos de dafio. En caso de que haya habido éxitos, cada parte del cuerpo se cura
simultdaneamente, segun la velocidad normal.

Leroy, luego de una feroz batalla contra el dragon negro, quedd seriamente herido.
Sufrio dos puntos de dafio en el antebrazo derecho, 7 en el abdomen, y 4 en el pecho.
Cuando vuelve al campamento para descansar y recuperarse, hace la tirada de
resistencia con 5 dados contra 0,1471 (de sus 13 puntos de dafio). Obtiene 2 éxitos,
por lo que sabemos que, su recuperacion tomard la mitad del tiempo normal. Tras
haber descansado un dia, las heridas de Leroy se encuentran de la siguiente manera.
En el antebrazo derecho tiene solo 1 punto de dafo, en el abdomen tiene 6 puntos, y
en pecho 3. Asi continda curdndose 1 punto de daio al dia, en cada parte del cuerpo.
Dos dias después de la batalla, ya no hay heridas en el antebrazo. Dos dias mds,
después de eso, bastan para que el pecho de Leroy se encuentre como nuevo. Pero, le
tomard a Leroy, 3 dias mds para terminar de curarse y volver a sus batallas.

Si por alguna razén, el personaje debe volver a la accién, antes de que sus heridas cierren
completamente, deberd hacer una tirada de Resistencia + Salud contra los puntos de dafio que
tenga en ese momento. En caso de no haber éxitos, las heridas se abriran nuevamente, dejando
al personaje tan herido como estaba en el momento de terminar la batalla. En caso de haber
obtenido al menos un éxito, las heridas permaneceran como hasta ese momento, pero ese dia
no contara como tiempo de recuperacion.

Primeros Auxilios

En los primeros minutos después de sufrir una herida se puede hacer una tirada de Inteligencia
+ Primeros auxilios contra el dafio sufrido. Si se obtienen dos éxitos en la tirada se considera que
se pudieron cerrar las heridas evitando el sangrado y las infecciones. Cada éxito por encima del
segundo cura inmediatamente un punto de dafio.

Para poder hacer una tirada de primeros auxilios se necesita equipo adecuado. Dependiendo
del tipo de dafio se necesitard agua, vendas, aguja e hilo, tijeras, pinzas, etc. De no contar con
equipo esterilizado no se podra descartar la posibilidad de infeccion.



Supervivencia

Alimentacion

Abarca conocimientos que ayudan a un PJ a mantenerse nutrido. Con esta habilidad deben
hacerse tiradas para tareas tales como identificar bayas venenosas, rastrear animales, o elegir
la carnada adecuada. En ambientes urbanos se puede usar para conocer donde hay basura
comestible, o como aprovechar un trozo de pan duro.

Entorno

Estoindica que el personaje tiene experiencia moviendo en un tipo de entorno especifico. Puede
ser ciudad, selva, desierto, etc. Al elegir esta habilidad debe especificarse en qué entorno se
especializa el personaje. El personaje también puede comprar una habilidad hija que determine
un lugar en particular dentro de ese entorno. Es decir, una ciudad/selva/desierto en particular.
Estos puntos permiten al personaje conocer el lugar con mas detalles y a sus habitantes.

Conocimiento del entorno

Representa la experiencia del personaje en un tipo de entorno determinado. Con esta habilidad
se pueden hacer tiradas de dados para identificar criaturas del entorno, buscar el camino
correcto, encontrar refugio, etc.

Crimen

En cualquier grupo de aventureros, es comun que al menos algin miembro se especialice en
tareas... no del todo heroicas. Mas alla de todas las intenciones, a veces es necesario romper
algunas reglas para lograr el objetivo.

Abrir Cerraduras

Se deben hacer tiradas de Tacto + Abrir cerraduras contra una dificultad determinada por la
calidad de la cerradura. Pero es necesario tener algun tipo de instrumento que sirva para la
tarea, por ejemplo, un clip de papel u horquilla para el pelo. Cada tirada toma 60 segundos
divididos por la velocidad del personaje. Se deben tiradas hasta que se acumulen los éxitos
necesarios para abrir la cerradura.

Cerradura Dificultad  Probabilidad de éxito  Exitos requeridos
Cajon de escritorio con cerradura 4 0,3824

2
8 0,2237 2
12 0,1579 4
20 0,0994 10
20 0,0994 50

Equipo profesional otorga dados adicionales para hacer la tirada. Por ejemplo, un juego de
ganzuas le da al PJ 3 dados adicionales.

Sustraer

Cuando alguien tiene un objeto encima y el PJ quiere sacarselo sin que lo note debe hacer una
tirada de Precisién + Sustraer contra una dificultad basada en el tamafio del objeto y lo
asegurado que esté el mismo.



Objeto / Ubicacion Dificultad Probabilidad de éxito

6 0,2824
8 0,2237
12 0,1579
20 0,0994

Si el PJ obtiene un solo éxito se asume que pudo sacar el objeto robado de la persona, pero lo
dejé caer al suelo. Si obtiene dos o mas éxitos, se pudo quedar con el objeto.

Después de la tirada, la victima debe hacer una tirada de Tacto + Vigilar contra la Precision +
Sustraer del ladrén (Haya tenido o no éxito). Si obtiene la misma cantidad de éxitos que el ladrén
nota inmediatamente que el objeto le falta, pero si hay varias personas alrededor no puede
identificar quien se lo sacé. Si obtiene mds éxitos que el ladron ademds de notar el robo
identifica al ladrén en ese momento.

Sigilo
Si un personaje quisiera infiltrarse en un lugar sin ser visto debe hacer una tirada de Agilidad +
Sigilo contra los puntos de Vista + Oido + Vigilar de las personas vigilando el lugar.

Cuando Sarah trata de infiltrarse en la boveda del banco debe primero escurrirse por
detrds de dos guardias. Ella tiene una Agilidad de 8 y la habilidad de Sigilo con 5
puntos. El primer guardia tiene 3 dados en Vista, 3 en oido y 2 en Vigilar. El segundo
guardia, que estd de espaldas, tiene 2 dados en Oido y 2 en Vigilar. Los tres deben
hacer una tirada. Sarah con 13 dados contra 0,1579, que representa los 12 dados
suman ambos guardias. El primer guardia tirard con 8 dados contra 0,1471 y el
segundo guardia con 4 dados también contra 0,1471.

Habiendo obtenido mds éxitos que ambos guardias combinados, Sarah avanza hasta
la siguiente habitacion, donde debe burlar una alarma de deteccion de movimiento.
La alarma tiene una calidad de 10. Ahora Sarah deberd hacer una tirada con 13 dados
contra 0,1851. Si obtiene al menos 2 éxitos, logrard pasar por esta habitacion sin
activar las alarmas.

Trampas
Esta habilidad involucra la capacidad de un personaje de armar, desarmar y detectar trampas.

Cuando un PJ arma una trampa debe hacer una tirada de Inteligencia + Trampas contra una
dificultad determinada por el entorno. Poner una trampa en una habitacion llena de objetos y
recovecos tendria una dificultad de 0,7950, mientras que en una playa donde los componentes
son muy dificiles de esconder, la dificultad deberia ser de 0,1851. El tamaio de los componentes
de la trampa también altera la dificultad de la tirada. No es lo mismo una mina de tierra explosiva
gue un lazo para dejar colgada a la victima. La cantidad de éxitos determinara qué tan dificil de
detectar serd la trampa. El dafio o efecto que produzca dependera del tipo de trampa armada y
los componentes usados.

Para detectar una trampa el personaje debe hacer una tirada de Vista (o el sentido que
corresponda) + Buscar contra los éxitos obtenidos en la tirada de armar la trampa. Si el PJ
obtiene un éxito sabra que hay una trampa en la zona que estd buscando, pero no podra



identificar exactamente dénde, y por lo tanto no podra intentar desarmarla. Con dos o mas
éxitos se entiende que el PJ encontrd la trampa e identifico sus caracteristicas.

Habiendo encontrado la trampa un PJ puede hacer una tirada de Precisién + Trampas para
intentar desarmarla. Si no hay éxitos en la tirada, se entiende que el PJ dispard la trampa y sufrié
sus consecuencias. Un éxito es suficiente para disparar la trampa de forma controlada, sin sufrir
dafio (o el efecto apropiado). Dos éxitos permiten desarmar la trampa sin dispararla. Con tres o
mas éxitos el PJ también puede recuperar los componentes intactos.




Atletismo

Correr

En caso de persecuciones se deben hacer tiradas enfrentadas de Velocidad + Correr. Cada éxito
del persecutor lo acerca un metro al perseguido. Y en contrapartida, cada éxito del perseguido
lo aleja un metro del persecutor. Se deben tener en cuenta las reglas de movimiento para
considerar el cansancio de los corredores.

Trepar

Existen dos modalidades para trepar un obstaculo.

Sin equipo

Se refiere a cuando trepamos una pared o estructura similar, utilizando sélo el cuerpo del
personaje, sin ayuda de equipo especializado. En estos casos, se debe hacer una tirada de
Agilidad + Trepar paredes contra una dificultad determinada por el DJ en base al tipo de
superficie y dngulo a trepar. Se debe hacer una tirada por cada metro a trepar por encima de la
altura del personaje. Una tirada con dos éxitos indica que el personaje pudo subir un metro, y
por cada éxito adicional se pudo subir un metro mds. En caso de obtener un solo éxito, el
personaje permanece donde esta. Y si no obtuviera ningun éxito, se entiende que el personaje
se soltd y comenzd a caer. Cada tirada toma 60 segundos divididos por la velocidad del
personaje.

Superficie Dificultad en puntos Probabilidad de éxito

2 0,5890
Aot ] 4 0,3824
6 0,2824
20 0,0994
Con equipo

En este caso estamos hablando de escalar una montafia, acantilado, o algo similar, ayudandonos
de espigas, sogas y equipamiento especializado. Las tiradas son de Agilidad + Montaiismo con
una dificultad también determinada por la superficie y dngulo a trepar. En este caso se debe
hacer una tirada por cada 10 metros. El equipo que tengamos nos dard dados adicionales
dependiendo de la calidad del mismo. Es posible escalar montafias sin equipo alguno, pero en
este caso si una tirada de dados falla el personaje caera hasta la base, sufriendo el dafio de caida
correspondiente. Cada éxito por encima del segundo nos permitira subir 10 metros adicionales.
Cada tirada toma 20 minutos divididos por la velocidad del personaje.

Saltar

Para saltar un pozo o alguna brecha similar, se debe hacer una tirada de Fuerza + Salto en largo.
La dificultad esta determinada por las condiciones del salto



Distancia Dificultad en puntos Probabilidad de éxito
Salto basico 1 0,7950
Sin tomar carrera +1
Viento en contra +1 por cada 10Km/h de velocidad
Siendo perseguido +2
Obteniendo un solo éxito, la distancia saltada es igual a la mitad de la altura del PJ. Con dos
éxitos en la tirada, la distancia saltada es igual a la altura del personaje. Cada éxito adicional
agrega 1/10 de la altura del personaje a la distancia saltada.

Caidas

Las caidas producen un dafio de contusién basado en la altura en metros (hasta un maximo de
50 metros, que es cuando un cuerpo alcanza su velocidad Terminal).

Si el personaje esta consciente, puede hacer una tirada de Reaccidn + Salto en alto contra 0,1851
para acomodar su cuerpo y reducir el dafio recibido. Cada éxito descontara un punto de dafo
de lo que normalmente se recibiria.

El dafio se aplicara la parte del cuerpo determinada por una tirada de localizacion. En adicidn al
dafio sufrido en la ubicacién se sufrira la mitad de ese dafio en las posiciones inmediatamente
superior e inferior. Si el dafio queda localizado en la punta de la tabla (Cabeza o Pie izquierdo),
el dafo adicional que quedaria fuera de la tabla se ubicard en la ubicacion principal. Si el
personaje pudo hacer la tirada para estabilizarse, puede utilizar cada éxito que haya obtenido
para desplazar la localizacién del dafio una ubicacidn en la tabla.

Nadar

Eventualmente, todo personaje debera cruzar un arroyo, rio o lago para llegar a destino. En estas
situaciones el personaje deberd hacer una tirada de Resistencia + Nadar contra una dificultad
determinada por el tipo de cuerpo de agua a cruzar. Si no obtiene ningun éxito se considera que
el personaje es arrastrado por la corriente o que se hunde hacia el fondo. Un solo éxito indica
que el personaje se mantiene en su posicidn, pero no puede avanzar. Con dos o mas éxitos el
personaje puede avanzar 10 metros, y otros 10 metros mds por cada éxito adicional por encima
del segundo. La velocidad a la que se avanza es la misma que la de caminata.

Cuerpo de agua Dificultad en puntos  Probabilidad de éxito
Piscina o lago 2 0,5890
Arroyo tranquilo 4 0,3824
Arroyo rapido 8 0,2237
Mar picado 12 0,1579
Océano durante una tormenta 20 0,0994




Combate

Las reglas descriptas a continuacion contienen todo lo necesario para que los personajes puedan
entrar en combate, tanto cuerpo a cuerpo como a distancia. Estas reglas son bastante
detalladas, por lo que es posible que los combates se hagan extensos. Sin embargo, las batallas
son lo suficientemente especificas para lograr un efecto visual bastante atractivo.

Maniobras

El combate en Realithia estd compuesto por una secuencia de maniobras. El siguiente listado
muestra los ejemplos tipicos:

e Desplazarse

e Realizar un ataque desarmado

e Realizar un ataque cuerpo a cuerpo con armas
e Disparar un arma de fuego

e Recargar un arma de fuego

e lanzar una granada

e Levantarse del suelo

Cada una de estas maniobras toma una cantidad especifica de tiempo realizarla. La maniobra se
empieza a realizar en el momento que el PJ lo declara, y las tiradas de dados (si fueran
necesarias) se hacen al finalizar el tiempo requerido.

Tiempos de combate

En el momento que el DJ lo considere apropiado declarara que se ha entrado en “modo de
combate”. A esto también se lo llama “Tiempo 0”, porque pasaron 0 segundos desde el inicio
del combate. En este momento todos los jugadores declaran sus maniobras. Cada maniobra va
a tomar tiempo realizarla y cada jugador debe recordar en qué momento terminaria la suya. El
DJ empieza a contar el tiempo transcurrido, normalmente va nombrando en voz alta las décimas
de segundo transcurridas. Cuando se llega al momento en que algln PJ finaliza una maniobra,
se hacen las tiradas adecuadas.

Sarah estd intentado infiltrarse en un edificio corporativo cuando se encuentra cara a
cara con los dos guardias que vigilan la entrada. El DJ declara “modo de combate”.
Ambos guardias van a disparar con sus pistolas en 0,8 sequndos. Sarah va a intentar
golpearlos en la cara antes de que disparen para evitar el ruido. Ella declara su primera
accion como un puietazo al primer guardia. Como ella tiene implantes cibernéticos,
su velocidad es 8, por lo tanto, cada pufietazo de estilo militar le toma 0,375 segundos.
El DJ empieza el conteo de tiempo “0,1”, “0,2”,70,3”. Sarah sefiala que su iniciativa de
llega en 0,375 y da su primer Pufietazo dejando inconsciente al primer guardia (sus
implantes también mejoraron su fuerza). Ahora declara que intentard dar un pufietazo
al otro guardia. Esto le tomard 0,375 sequndos mds por lo que su accion terminard en
0,75.

El DJ Continua “0,4”, “0,5”, “0,6”, “0,7”. En 0,75 Sarah da el sequndo pufetazo, pero
esta vez no tiene tanta suerte en su tirada y no logra hacerle dafio al guardia. Para su
tercera accion decide dar una patada al arma del guardia. Esto le tomard 0,625
segundos, terminando en 1,375. En 0,8 es turno del disparo del guardia, que tras hacer



la tirada adecuada logra perforarle el antebrazo izquierdo a Sarah. Tras esto el guardia
declara que hard un sequndo disparo que terminard en 1,6.

Llegando a 1,375 de tiempo de combate, es el turno de Sarah de dar su patada. Arroja
los dados y logra con éxito que la pistola salga volando por el aire. Como cuarta accion
Sarah declara otro pufietazo que terminard en 1,75.

En vista de los hechos. El guardia debe redefinir su accion y ahora decide pasar a modo
defensa para ganar tiempo hasta que alguien llegue en su ayuda. Sarah ejecuta su
puiletazo en 1,75. Se hacen las tiradas adecuadas y como resultado tenemos un
segundo guardia inconsciente. El “modo de combate” termina y Sarah se interna en el
edificio venddndose el antebrazo herido.

Si mas de una accién termina en el mismo momento (o con una diferencia menor a 0,1 segundos)
se considera son simultaneas y se ejecutan sin importar si alguno de los PJ que ejecuta su accién
muere en ese momento.

Redefinir acciones

A veces la accién que un PJ esta ejecutando pierde sentido. Tal vez porque su objetivo cayd o
porque en general la situacion cambid. En cualquier momento un PJ puede decidir abandonar la
accion que estaba ejecutando y empezar una nueva. Por supuesto, el tiempo que ya gastd en la
accion anterior se pierde. Y la accidon nueva empieza a ejecutarse en el momento de declararla.

Movimiento

Durante el combate los personajes pueden moverse por el campo de batalla. Si el personaje se
esta moviendo a velocidad de trote, puede realizar otras acciones simultdneamente. Acciones
como golpear a un enemigo en cuerpo a cuerpo (dado que esté al alcance al terminar el tiempo
de la accion) no sufren penalizaciones, pero disparar de fuego o proyectiles aumenta la dificultad
al doble. Si en cambio el personaje decide moverse a velocidad de pique deberd dedicarse
exclusivamente a eso. Esto es util cuando un personaje esta tratando de huir del campo de
batalla o situaciones similares.

Sorpresa

En algunas circunstancias un personaje puede recibir un ataque al que no estaba atento. En
estos casos se plantea un tiempo de demora, que es lo que el personaje tarda en reaccionar.
Este tiempo esta determinado por una cantidad de tiempo (tres segundos es lo normal) dividido
por la Reaccion del personaje. Desde el punto de vista del personaje que tiene la sorpresa, no
hay diferencia en la dificultad, con un disparo normal.

Sarah entra en un callejon sin saber que un francotirador le estd apuntando con su
rifle. Tras recibir el primer impacto, ella tendrd una demora de 0,375 hasta poder
empezar a actuar (3 /8, que es su reaccion). Pasado ese lapso de tiempo, Sarah puede
declarar su primera accion.




Personajes en el suelo

Cuando un personaje ha caido al suelo producto de un golpe, pero todavia estad consciente,
puede seguir combatiendo, aunque no podra utilizar los puntos de habilidad en la técnica de
combate. Para considerar la dificultad cuando es atacado, tampoco se cuentan los puntos en la
habilidad de combate.

Para pararse, un PJ debe declararlo y le tomard un tiempo de 3 segundos divididos por su
velocidad. Si durante ese tiempo recibe otro ataque, se considera que fue interrumpido y volvié
a caer al suelo.

Combate desarmado

Si entablamos combate cuerpo a cuerpo, primero decidimos que parte del cuerpo queremos
golpear. Luego hacemos una tirada de Agilidad + la habilidad de combate elegida, contra la
Reaccién + habilidad de combate del enemigo. Esto no es una tirada enfrentada. Sélo el atacante
tira los dados, a menos que el otro personaje se encuentre en modo defensa. Si se tiene un éxito,
el golpe es exitoso y se aplica el dafio basico de la maniobra que se utilizé. Exitos adicionales
sirven para aumentar el dafio, pero hasta un maximo de doble del dafio basico.

Cuando llegé el momento de Sarah de dar su primer pufietazo, lanzé 15 dados (8 de
agilidad + 2 de combate + 5 de pelea estilo militar) contra una dificultad de 0,2237 (el
primer guardia tenia una Agilidad de 4 + 1 de combate + 3 de pelea estilo militar) y
obtuvo 2 éxitos. El dafio bdsico de Sarah es de 7, y con el éxito adicional lo subid a 8.
El guardia luego hizo las tiradas para no caer inconsciente, pero obtuvo un solo éxito.

Estilos de combate

Existen muchas disciplinas de combate cuerpo a cuerpo. Algunas mads rapidas, otras mas fuertes,
y otras primariamente defensivas. En todos los casos el dafio causado en combate desarmado
causa daifo de contusion.

Boxeo

Es un deporte de combate en el que dos contrincantes luchan ELUELIE e R e )
utilizando Unicamente sus pufios, golpeando a su adversario de ; izszz :;
la cintura hacia arriba. CSujetar [

Capoeira
Es un arte marcial afro-brasilefio muy vistoso. Combinaciéon de  FLELITl ey e il
artes marciales, danza y acrobacias. Este estilo de combate, “dEiil z e

L i 1 al al del Patada 5 Fuerza +2
por sus movimientos amplios otorga un +1 al alcance del FEFF=T 3 Fuerza -1
combatiente, siempre y cuando el lugar del combate sea lo R0 3 Agilidad
suficientemente amplio. Barrida 3
Tijera 4 Fuerza -1



Estilo Militar

Practico y orientado a resultados. El estilo militar es un arte FLLELIETER I )
3 Fuerza+l

marcial desarrollado copiando maniobras de diversos estilos

-
de distintitas partes del mundo, tomando lo mas efectivo de s : izzzz +§
cada una y desechando las técnicas que toman demasiado 4 Fuerza
tiempo de aprender. 3 Fuerza +2
4 Fuerza +1
4 Agilidad + 1
4

Jiu Jitsu
Es un arte marcial japonés clasico pensado para luchar contra FUUELIEEER I el e e

samurdis en armadura. Por esa razén tiene un fuerte énfasis g Z”‘_elf;ad
. . . gilida

en atacar con luxaciones, lanzamientos y estrangulaciones, 3 Agilidad

mas que fomentar el uso de golpes y patadas. 3 Agilidad

Krav Maga
Esta forma de combate cuerpo a cuerpo incluye [FUUELITITERREE ) L E ()
métodos de defensa contra uno o varios atacantes, en S

N

i iad d . 4 Fuerza +2

respuesta a una amplia y variada gama de agresiones. prpsrres ) Fuerza + 1

Abarca tanto agresiones sin armas como con armas 3 Fuerza del enemigo

blancas y contundentes. También comprende técnicas FEEEELUED 3 Agilidad +1
Tumbar 3

de desarme y defensa contra portadores de armas de
fuego de diversos tipos.

Kung-Fu
Se le llama Kung-Fu a un conjunto de artes marciales de  EWELT e R e il
origen chino. Algunas con mas de 4000 afios de Hllatil 2 GETZe
dicién. Esta basad incipios filosofi | 3 Fuerza + 1
tradicion. Esta basada en principios filos6ficos como el F55s 4 Fuerza + 2
budismo y taoismo. Varia mucho de escuela a escuela. [N o) 3 Fuerza - 1
Cada profesor perfecciona y desarrolla sus propias | LECHIERL 2 Fuerza + 1
maniobras. 3 Fuerza del enemigo
Desarmar 3 Agilidad
Tumbar 3
Muay Thai
El muay thai, conocido también como boxeo tailandés, es un FUUELIER I R L
deporte de contacto, el cual se desarrolla de pie por medio Z i“erza 3
, . . . _ ada uerza +
de técnicas combinadas de piernas y brazos.
2 Fuerza + 2
3 Agilidad
3 Agilidad



Pelea Callejera
La pelea callejera no se estudia en una academia, sino que se FULELTI R RE SO E

aprende por experiencia, como su nombre lo indica, en la calle. 3 Eue"a . 11
, . atada uerza +

Estd compuesta de golpes sucios y poco calculados, defensas Fuerza -1

escasas y ataques suicidas. Rodillazo Fuerza

Este es el Unico estilo de pelea que se puede usar sin tener
puntos de habilidad especificos.

u o b b W0,

Combate de cuerpo a cuerpo

Las armas de combate cuerpo a cuerpo (o melé) se utilizan de forma similar al combate
desarmado. Cada arma tiene un tiempo que, dividido por la velocidad del personaje, es lo que
se tarda en dar un golpe. A veces hay también un segundo tiempo, que indica cuanto toma
desenfundar el arma. En la tabla de armas también figura el tipo de dado correspondiente al
dafio del arma. A este dafo también debe sumarsele la fuerza del atacante.

Hay otro factor importante que es el alcance. Cuando un personaje tiene un arma
particularmente larga, al enemigo le resulta mas dificil acercarse lo suficiente para golpear. Esto
se representa agregando a la dificultad de impactar a un oponente tantos puntos como alcance
tenga el arma.

Cuando alguien intente golpear a Leroy, y él esté utilizando su martillo de guerra
(alcance 1) deberd hacerlo contra una dificultad de 0,1851 (3 de Agilidad + 2 de
combate + 4 de martillo de guerra + 1 de alcance).

En cambio, si el ataque fuera contra Zefiro, que estd usando un Bo (alcance 2) pasaria
lo siguiente: 2 del alcance del arma + 5 de agilidad + 5 de armas blancas + 4 de
habilidad en el Bo hacen un total de 16, por lo que la dificultad seria 0,1220.




Tiempo = Tipo de

Tipo Modelo Dafio - Alcance Precio
" Dafio '

Daga 3 3 1d4 Corte 0 G2

Cuchillos  etTe1iI) 3 3 1d4 Perf. 0 G1
Stiletto 3 2 1d4 Perf. 0 S 100

Corta 3 3 1d6 Corte 0 ¢ 10

Larga 4 4 1d8 Corte 1 ¢ 15

Bastarda 4 4 1d10/1d8Y Corte 1 ¢ 20

Espadas Mandoble 5 5 1d12 Cont. 2 ¢ 30
Katana 4 3 1d12 Corte 2 ¢ 50

Cimitarra 3 3 1d10 Corte 1 ¢ 15

Rapier 2 3 1d8 Perf. 1 ¢ 15

Macana 3 3 1d4 Cont. 0 G1

Martlllo 5 3 1d8 Cont. 0 ¢ 10

5 @ 1d6 Cont. 1 ¢G1

m Lenador 6 @ 1d8 Perf. 1 ¢5
Doble Hoja 4 4 1d10 Perf. 0 ¢ 15

1 @ 1d6 Con 3 ¢ 0,5

Lanza 2 @ 1d6 Perf. 3 ¢3

Alabarda 3 @ 1d8 Corte 3 ¢ 10

Latigo 5 2 1d2 Corte 3 ¢1

E10-60507 | Flagelo 4 3 1d4 Cont. 0 ¢5
Flagelos Cadena 4 4 1d4 Cont. 2 ¢4
Lazo 12 4 3 60,5

Dependiendo de si se usa con 1 0 2 manos
Se debe llevar en la mano todo el tiempo

[ ]
[ ]
Dos armas
Cuando un luchador usa dos armas, normalmente una se usa para defensa y otra para ataque.
Con este criterio, cualquier PJ que use dos armas, solo podra atacar con el arma principal.
Ademas, el arma secundaria debe ser corta (como una daga o espada corta). La ventaja de tener

dos armas es que cualquier ataque cuerpo a cuerpo contra un personaje en esta modalidad, ve
incrementada la dificultad en tantos puntos como el atacado tenga en Reaccion.

Balance ofensivo y defensivo

Un personaje puede redistribuir sus puntos de combate cuerpo a cuerpo (o desarmado) para ser
mas ofensivo o defensivo. Esto se logra reasignando puntos de la habilidad de combate. Si un
personaje quiere combatir defensivamente puede decidir atacar con X dados menos y todos los
ataques que reciba hasta su proxima accién tendran una dificultad X puntos mayor. Lo mismo
es valido en la direccion opuesta. El limite es la cantidad de puntos que el personaje tenga en la
habilidad de combate que esté usando (y sus habilidades padres).

Armas de proyectiles

REALITHIA provee un sistema de dafio localizado dedicado a hacer mas detallados los combates.

La dificultad de un disparo se plantea principalmente en base a la distancia entre el tirador y el
objetivo, usando la tabla de dificultad general para calcular la probabilidad. EI DJ puede
aumentar la dificultad basdndose en el movimiento del objetivo, la iluminacién del ambiente,
distracciones, tamafio del objetivo, etc. Después de hacer la tirada correspondiente se cuenta la
cantidad de éxitos. Si no hubo ningun éxito, se interpreta como que el disparo fallé. En caso
contrario, el proyectil alcanzé el objetivo. A continuacion, se lanza un dado porcentual (dos




dados, uno para decena y otro para la unidad). El nUmero obtenido indica la parte del cuerpo
donde se impactd. En este momento se pueden usar los éxitos adicionales obtenidos para elegir
otra parte del cuerpo, desplazidndose en la tabla una fila por cada éxito que se desee. A
continuacion, se lanza el dado de dafio del arma. Se pueden usar éxitos adicionales que nos
hayan sobrado para aumentar el dafio.

En el caso de las armas de rango, el alcance indica cuan lejos puede llegar el disparo, pero no
agrega dificultad para ser atacado en cuerpo a cuerpo.

Tiempo
Tipo Modelo Ly Daio Alcance Precio
Arco corto 8 4 1d6 Fuerza * 10 m G 25
Arco largo 8 4 1d8 Fuerza * 20 m G 40
Arcos y
Arco Compuesto 8 4 1d10 150 m S 200
Ballestas
Ballesta de mano 12 4 1d6 50 m ¢ 50
Ballesta 18 4 1d8 100 m ¢ 50
Honda 10 3 1d4 Fuerza * 5 m G1
Resortera 8 3 1d4 Fuerza * 5 m S 20
- Cuchillo 3 2 1d4  Fuerza * 10 m G1
Arrojadizas
Hacha 3 4 1d6 Fuerza * 10 m G2

Todas estas armas hacen dafio de perforacion.

Armas de fuego

Por armas de fuego, entendemos a todas aquellas que disparan un proyectil, propulsado con
una explosidon, o métodos similares. En este caso, por su naturaleza, mecanica los éxitos
adicionales sdlo pueden aumentar el dafio del disparo hasta el maximo dafio posible del arma.

Estas armas tienen varias caracteristicas, que debemos mencionar:

Calibre

Indica el didmetro de la bala que dispara el arma. Este es uno de los factores importantes, para
determinar el dafio, junto con la longitud del cafidn y la cantidad de pélvora.

Capacidad

Es la cantidad de balas, que se pueden almacenar en el arma. En el caso de las pistolas
automaticas, hay que tener en cuenta, que ademas de un cargador lleno, pueden almacenar una
bala en la recdmara.

Tiempo

Esta caracteristica indica cuanto tiempo toma preparar y hacer cada disparo. El segundo valor,
es para calcular el tiempo que toma recargar el arma una vez que se agotaron las balas. Ambos
valores se deben dividir por la velocidad del personaje.

Dafio

El tipo de dado o dados que debe tirarse para determinar los puntos de dafio base. Si bien, una
bala hace practicante siempre el mismo dafio, lo que representa este rango es la diferencia entre
rozar una parte del cuerpo y perforar el centro de la misma.



Alcance efectivo

Es la distancia mdaxima a la cual se puede llegar a disparar. Como regla opcional se considera
que, si se dispara, entre la distancia maxima y el doble de la misma, el disparo hace la mitad del
dafio.

Modelo Calibre Capacidad  Tiempos Dafio Alcance Precio
Ruger SP101 22 LR 6 3/21 1d8 70 m $ 700
S.W. 940 9 mm 7 3/21 1d10 100 m $ 700
. Colt Python .357 6 3/21 1d8+1d4 100m  $1.200
Revolveres .
S.W. 67 .38 Special 6 3/21 1d10 110 m S 750
Beretta Stampede .45 6 4/21 1d10+2 150 m $ 600
S.W. 29 44 6 4/21 2d6+2 200 m $1.200
Ruger Mark Il .22 LR 10 2/6 1d8 70 m S 700
Bertta Nano 9 mm 13 3/6 1d10 100 m S 500
Pistol Glock 32 .357 13 3/6 1d8+1d4 100 m $ 1.000
AI:tzr::’\ticas Glock 28 .38 S&W 10 3/6 1d10 110 m $1.100
Ruger SR45 .45 10 4/6 1d10+2 150 m S 600
Magnum Desert E. .44 Magnum 8 4/6 2d6+2 200 m $ 1.500
AMT Automag V .50 5 4/6 2d8 250 m $2.000
FN SPR 7.62 mm 4 8/6 2d6+3 1000 m $3.000
Barrett M95 .50 Cal 5 8/6 2d10+4 1500 m S 6.500
Mechem N.T.W. 20 mm 3 8/6 2d12+4 1500 m $12.000
Pistola 1 4/80 1d6 20m ¢ 100
Rifle 1 4 /100 1d8 50 m ¢ 150
Pistola de la Alianza 50 3/@ 3d4 1000m  €1.000
Energia Pistola del Imperio 30 3/10 2d6 500 m €1.000
Rifle de la Alianza 150 4/@ 4d4 1000 m  €2.500
Rifle del imperio 100 4/20 2d8 1000 m €2.000
_ Funcionan con baterias por lo que deben ser recargados lentamente con una fuente de energia.

Quemarropa

Parece que la distancia es un factor importante a la hora de disparar. Entonces... ¢ Qué pasa si
un personaje apoya el cafidon de un arma en la frente de su enemigo? La distancia es 0, pero
siempre hay que contar factores como velocidad de la victima o su habilidad en combate. Si
alguien quiere evitar que se le dispare desde una distancia muy corta seguramente tratard de
desviar el arma o evitar el disparo. Cuando un personaje es apuntado desde una distancia menor
a un metro, la dificultad del disparo estard basada en su capacidad para evitar el disparo.
Normalmente con Reaccion + la habilidad especifica de combate, para desviar el arma.

Escopetas

Las escopetas tienen un tipo especial de funcionamiento. Debido a que las mismas, disparan un
cartucho lleno de pequefios perdigones, el disparo no se proyecta en una linea recta, sino en un
cono. Para representar esto en el juego, no se debe tomar la distancia real al objetivo, sino
solamente un décimo de la misma (redondeando hacia abajo). Pero en contrapartida, el dafio
disminuye conforme crece la distancia al objetivo (cada escopeta indica cuanto).

Como las escopetas no dafian en punto fijo sino en un drea, el personaje sufrird un adicional de
la mitad del dafio en las ubicaciones adyacentes a la ubicacién principal (a menos que estas
zonas estén bajo cobertura, o queden fuera de la tabla).



Calibre  Capacidad Tiempos Alcance
20 7 5/15

16 5/15  (1d6+2)-(d/ 10)

7
Franchi SPAS-12 12 8 6/18 (3d4) - (d / 10)
8
1

Dispersion

(1d6) - (d / 10) $300
80 m $350
90m  $1.200

100m  $1.500

50 m G 150

Mosberg

10 6/18  (3d6)-(d/10)
5/100  (1d12)-(d/10)
Rafagas

En el caso de las armas de rafaga, como ametralladoras y subametralladoras, se usa el tiempo
del tipo de rafaga que se va a usar (algunas armas pueden disparar rafagas de distinta cantidad
de balas), pero con una excepcién. Cuando configuramos el arma para disparar tiro a tiro
(rafagas de una sola bala), el tiempo de disparo se divide por nuestra velocidad. En caso
contrario se utiliza el tiempo que figura en la tabla, sin dividir. Esto se debe a que, aunque un
personaje sea muy rapido, la velocidad con que salen las balas del arma es siempre la misma.
Luego se calcula todo como si fuera un disparo simple. Una vez que se sabe que dafio hara la
bala, se considera que la segunda bala impactara cerca de la primera haciendo el dafio de la
primera menos el valor de dispersién del arma. Se repite la operacion hasta que el dafio sea
menor a uno o la rafaga se termine (lo que ocurra primero). Ademas, la posicion en la que
impactan las balas también va cambiando, sumando al nimero de la localizacién tantos puntos
como dispersion tenga el arma por cada bala que se dispare.

A W W N

Rafagas continuas
El caso de las rafagas continuas es similar al anterior. El tiempo del disparo se calcula cada 10
balas.

Calibre Capacidad Tiempos Disp. Réfaga Veloc. Alcance
FN P90 5.7 mm 50 2/6 1d8 2 1/ cont. 15 150 m
Uzi 9 mm 30 3/6 1d10 2 1/ cont. 10 200 m
H&K MP-5 9 mm 30 3/6 1d10 3 1/3/cont. 13 90 m
Mac 10 A5 30 3/6 1d12 3 1/ cont. 20 25m
FN minimi 5.56 mm 30/100 -/10 2d8 2 6/ cont. 17 250 m
RPK 74 5.45 mm 45 -/10 2d8 2 2 / cont. 10 250 m
Minigun 223 300 -/9/3 2d6+4 3 30/100/c. 100 300 m
M-16 5.56 mm 30 -/6 2d8 1 6/ cont. 12 200 m
Mag 58 7.62 50/ 100 -/10 2d6+3 3 continua 10 660 m
AK-47 7.62 mm 30 -/10 2d6+3 3 1/3/cont. 10 350 m
AR-15 5.56 mm 30 -/10 2d6+3 2 1/3/cont. 10 500 m

Accesorios

Las miras telescdpicas reducen la distancia al objetivo en base a la cantidad de aumentos de la
misma. Por otro lado, también resta un dado de la tirada por cada 5x de aumento. Esto se debe
a que, si tenemos un objetivo demasiado lejos, hasta el menor movimiento del arma influye de
manera drastica en el disparo. Una mira telescépica no se puede montar durante un combate
ya que el proceso requiere calibracidn y al menos un disparo de prueba. El tiempo para montarla
es de aproximadamente 10 minutos. Desmontar una mira toma 50 segundos divididos por la
velocidad del personaje. Las miras telescépicas mds poderosas se pueden configurar con menor
aumento, pero esto requiere calibrar el arma, por lo que no se puede hacer durante el combate.

Una mira laser permite agregar los dados de Vista a la tirada para disparar. También requiere
calibracién, y montarla toma el mismo tiempo que una mira telescépica. A menos que la mira
laser sea infrarroja (y que el objetivo no vea en infrarrojo), el objetivo puede hacer una tirada
de Vista + Vigilar contra 0,1796 para notar que le estdn apuntando. Esta tirada se puede hacer
por cada 10 segundos de estar siendo apuntados. Para que una mira laser infrarroja sea util el



personaje que dispara debe contar con una lente de visidn nocturna o ser capaz de ver el
espectro infrarrojo.

Una lente de visidn nocturna anula los penalizadores por condiciones de luz en el objetivo.

Un silenciador reduce el volumen del disparo de un arma a la mitad. Estos se pueden aplicar
pistolas, rifles y ametralladoras, pero no a revdlveres. Un disparo con silenciador sigue
produciendo un sonido relativamente alto y no sera Gtil en una situacion sigilo, a menos que el
disparo sea desde una distancia realmente grande.

Tipo Accesorio Precio
5 aumentos $100
Miras 10 aumentos $150
Telescépicas 15 aumentos $200
20 aumentos $ 300
25 aumentos S 500

Roja, verde S 100

Laser Infrarroja $ 250
Se agrega a la mira telescdpica $1.000
Silenciador $500

Dos armas

Un personaje puede usar dos armas de fuego de una mano al mismo tiempo. Si el personaje
dispara con ambas armas al mismo blanco no hay penalizacién de ninguna clase y ambos
disparos se efectian simultdneamente. Si las armas tienen tiempos diferentes se usa el tiempo
del arma mds lenta. Para cada disparo se hacen las tiradas independientemente. El personaje
que recibe ambos disparos sélo hace una tirada para caer inconsciente (o morir) por la suma del
dafio.

Como solo es posible apuntar a un blanco a la vez, en caso de que cada arma apunte a un blanco
diferente, mientras se dispara a un blanco no se podra usar el tiempo para disparar al otro. Es
decir que funcionaria como si el personaje tuviera una sola arma.

Disparos calculados

Un personaje puede decidir tomarse tiempo para apuntar mejor a un blanco sobre todo si este
se encuentra a gran distancia. En esta situacidn, el PJ duplicara la cantidad de dados a tirar, pero
el disparo le tomard tres veces el tiempo del disparo. Si se cuenta con mucho tiempo para
preparar el disparo y el objetivo no sabe de la presencia del personaje, como es el caso de los
francotiradores, se puede triplicar la cantidad de dados a tirar. Si ademas de esto hay un
observador ayudando al francotirador, se puede cuadruplicar la cantidad de dados a tirar.

Si se restan puntos de precisién por usar mira telescépica, los mismos deben restarse antes de
multiplicar los puntos por disparos calculados.

Condiciones de luz

Su pueden aumentar la dificultad de un disparo en base a las condiciones de luz ambientales.



Condicidn de iluminacién Dificultad
El objetivo se encuentra en obscuridad casi total +5

El objetivo se encuentra en obscuridad parcial +3

El personaje que dispara tiene luz fuerte en la cara +2

El personaje que dispara esta encandilado por una granada cegadora +5

Hay humo o niebla entre el personaje que dispara y el objetivo distancia x 2

Armaduras

Cuando un personaje viste una armadura, al dafio recibido se le resta el puntaje de armadura
apropiado. Si el puntaje de dafio no supera el puntaje de armadura, el objetivo no sufre dafo.

Existe una gran variedad de armaduras y cada una de ellas ofrece una determinada proteccién
contra uno de los cinco tipos de dafio (Corte, Contusion, Perforacion, Quemaduray Electricidad).
En forma adicional, hay equipos que protegen partes especificas del cuerpo (Cascos, Escudos,
Rodilleras, etc.)

Tanto las armaduras completas como los equipos de proteccidn indican que parte del cuerpo
defienden.

Un personaje puede vestir mdas de una armadura y el nivel de proteccion de estas se suma, pero
ademas de los penalizadores normales a la agilidad recibe un —1 por cada pieza de proteccién
en un mismo lugar del cuerpo, que se aplica a toda accidn Fisica que involucre esa parte del
cuerpo.

Armadura Contusion | Corte Perforacion Calor Electricidad Agilidad  Precio

0 1 0 2 0

1 2 1 1 3 0 610
2 4 3 0 0 -1 6 100
4 6 5 3 0 2 6 200
8 8 7 4 0 3 6 500
8 8 7 4 0 0 610
6 6 4 3 3 1 65
8 8 7 4 0 1 610
2 6 4 3 3 0 $300
1 4 6 1 3 0 $ 500
1 1 1 15 0 2 $ 400
10 10 9 2 1 -l $2.000
Para poder reducir dafio con el escudo es necesario hacer una tirada de Reaccion + habilidad de
combate contra la tirada del atacante, al momento de recibir el golpe. Si se obtienen mas éxitos
que el atacante, se puede reducir el dafio recibido de acuerdo a la proteccién del escudo
Barreras

Las barreras son objetos ubicados entre el arma y el blanco. Los mismos funcionan como una
armadura adicional para el objetivo, sumando los puntos a los que ya poseia. Algunos objetos
pueden romperse tras el primer disparo (como el vidrio) pero otros siguen funcionando de forma
virtualmente interminable (como un mueble de madera que, si bien puede ser perforado con
un impacto, el segundo seguramente no pasara por ese mismo agujero). Si algin personaje
desea utilizar a otra persona en forma de escudo, recibird como bonificacidn a su armadura los
puntos que figuran en la tabla, mas el doble de los puntos de armadura que estaba vistiendo el
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Barrera Contusidon Corte Perforacion Quemadura Electricidad
Vidrio 1 3 1 5 10
Vidrio Blindado 10 10 10 5 10
Pared Interna 5 5 3 6 3
Pared Externa 15 20 12 10 3
Persona 10 10 4 5 1
Madera 3 5 3 3 3

Escudos

Los escudos proporcionan dos beneficios. En combate cuerpo a cuerpo, otorga puntos
adicionales que elevan la dificultad de la tirada de ataque del oponente.

En caso de defender contra armas de rango funciona como una barrea, reduciendo el dafo
recibido.

Escudo Defensa Cobertura

Rodela Reaccion Mano

Escudo pequeiio Reaccién +2  Mano, Antebrazo, Codo

Tl ARl s Reaccidn +4  Mano, Antebrazo, Codo, Pecho, Abdomen

Mano, Antebrazo, Codo, Pecho, Abdomen, Cuello,
Cadera

Mano, Antebrazo, Codo, Pecho, Abdomen, Cuello,
Cadera, Piernas, Rodillas, Pantorrillas

Griego / Vikingo Reaccidn + 4

Torre Reaccion + 6

Hay ocasiones en que intentamos disparar a un personaje cubierto detrds de algo, dejando
expuestas solo algunas partes de su cuerpo. En estas circunstancias tenemos dos opciones:
Hacer el suficiente dafio como para atravesar la cobertura es la primera y menos efectiva. La
segunda opcion nos obliga a utilizar nuestros éxitos adicionales para llevar el dafio a las partes
del cuerpo expuestas.

Perro Loco McGree se encuentra en un tiroteo contra el alguacil. Ambos estdn
ocultdndose detrds de unos barriles de madera. Las unicas partes expuestas de ambos
son sus cabezas, hombros y brazos derechos completos. Cuando llega el momento de
que Perro Loco dispare hace su tirada obteniendo 6 éxitos. Tira el dado porcentual
para verificar la zona del cuerpo que impacto y obtiene un 25 (el abdomen del
enemigo). Entonces decide usar dos éxitos para mover el punto de impacto al hombro
derecho, y cuatro éxitos para aumentar el daino. Como Perro Loco estaba usando su
Colt .45 favorita el alguacil queda con su brazo inutilizado y una grave hemorragia (6
puntos de dafio en el hombro derecho, 2 provenientes de la base del arma y 4 de los
éxitos sobrantes).

Explosiones y dafios de area

Cuando lanzamos una granada, esperamos que ésta alcance a mas de un objetivo. Arrojarla al
tanque de combustible de un vehiculo puede sacarnos de mas de un apuro.



En todos estos casos, el daio de las explosiones abarca un area, en lugar de solamente un punto.
Para efectuar esto en el juego, estan las siguientes reglas.

Primero el PJ decide el punto de impacto deseado. Si es una granada, por ejemplo, se hace la
tirada, con Precisién + Granadas + todas las habilidades raices (armas arrojadizas y combate). Si
en la tirada no hubo éxitos, se interpreta que la granada cayd, a una distancia del objetivo igual
a la distancia entre el objetivo y el lanzador. Si, por otro lado, si hubo éxitos en la tirada, se
calcula que la granada cayé a una distancia, igual a la distancia entre lanzador y objetivo, pero
dividida por 2, tantas veces como éxitos se obtuvieron (redondeando hacia arriba).

Sarah se encuentra a 15 metros del punto donde quiere arrojar la granada. Hace la
tirada y obtiene 3 éxitos. 15 dividido por 2 es 8, que dividido por 2 es 4, que dividido
por 2 es 2. Entonces la granada exploto a dos metros de su objetivo original.

Para calcular la direccién en que se desvié la granada se lanza 1d8, siendo 1 el norte, 2 el noreste,
3 el este, etc.

Ahora se calcula la distancia entre el punto de explosién y cada uno de los objetivos (amigos o
enemigos). Cada uno sufre el dafio maximo de la explosién, reducido en su valor de degradacién,
por cada metro de distancia hasta la explosion.

Cerca del lugar donde cayd la granada que arrojo Sarah, habia tres personas. Una
quedd a 3 metros de distancia, otra a 6 y la mds alejada a 10. Como la granada era de
fragmentacion, tenia una degradacion de 1 (y un dafio mdximo de 15). Lo que quiere
decir, que por cada metro de distancia el dafio se reduce en uno. De ese modo, el
primer sujeto sufrid 12 puntos de dafo, el segundo 9, y el tercero 5.

Es muy importante para este tipo de combate tener una descripcion muy bien detallada del
terreno y la posicion de los personajes.

Modelo Tiempos Dafio Degradacion Alcance

Fragmentacidn 5 15 1 15
Granadas Cegadora 5 5 0,1 50
Incendiaria 5 8 0,5 16

C4 30 1,5
TNT 40 1
Combate de ejércitos

Si quisiéramos decidir el resultado de una batalla, entre grupos muy numerosos de personajes,
hacer las tiradas correspondientes a cada uno, seria un proceso demasiado engorroso. En lugar
de eso podemos contar la cantidad de luchadores de cada bando, y con esto hacer una tirada
enfrentada. Para el caso de personajes especiales, como generales o porta-estandartes, se
deberia contar a cada uno con un valor mayor.



Si sumando todo, obtenemos un valor muy grande (8000 contra 5000, por ejemplo), podemos
reducir esta cifra dividiendo ambos nimeros por algo que nos convenga (8 contra 5, si dividimos
por 1000).

Una vez hecha la tirada, se compara la cantidad de éxitos. Por cada éxito adicional que tenga el
vencedor se considera una muerte del bando contrario. En el caso de que se haya reducido la
cantidad de dados, cada éxito indica la muerte de tantos hombres como el niumero por el que
se dividieron las cantidades de luchadores.




Magia

Mana

El mana es una energia que flota en el aire, recorre todo el mundo y llena los objetos y seres
vivos. En el caso de objetos inanimados como rocas, o agua, la cantidad de mand que pueden
almacenar es minima. Las plantas pueden almacenar un poco mas, pero los animales y personas
tienden a tener concentraciones mucho mas altas, sepan usarlo o no.

Hay un equilibrio natural en el mundo que hace que cada objeto o individuo tienda a tener una
cantidad especifica de mana. Los magos usan esta energia para alterar la realidad,
consumiéndola, pero a las pocas horas los vientos de magia que pasan cerca volveran a recargar
el mana que tenia originalmente.

Cuando un personaje utiliza magia debe agregar el atributo especial de Mana en la planilla de
personaje. Este atributo se compra como cualquier otro gastando puntos de la creacién de
personaje. Este puntaje puede luego ser incrementado gastando puntos de experiencia. Estos
puntos se consumen a medida que el personaje lanza conjuros. Cuando la cantidad de Mana
llega a cero, el personaje no podra lanzar mas hechizos. Si un mago intenta lanzar un conjuro
con que consuma mds mana que el que tiene, este caera inconsciente por un par de minutos.
Los puntos de Mana se recuperan continuamente, llenando la reserva del personaje en 8 horas.

Un mago es consciente de la cantidad de manda que posee, por lo que puede calcular cuanto
mana usar en un conjuro antes de que se le acabe. A simple vista también puede identificar si
un objeto contiene mas manad de lo natural o si un personaje es mago. Haciendo una tirada de
Mana + Buscar puede tratar de determinar cudnto mana tiene otro personaje u objeto magico.
La dificultad de la tirada esta determinada por el DJ en base a la cantidad de cosas con mand en
las cercanias. Con un éxito puede estimar el orden de magnitud, y con dos o mas éxitos puede
saber con bastante precision cuanto mana hay en la otra persona u objeto.

Conjuros

El mago puede lanzar magia verbalizando conjuros. Los conjuros se construyen armando frases
en el lenguaje de la magia. Hay palabras que representan objetos y otras que representan
acciones. Combinandolas se puede alterar la realidad para que la frase dicha se vuelva un hecho.

Magellan toma un cuenco en sus manos y recita “Tex Ratomi lente Oroto” (este
recipiente contiene comida). EL DJ le pide realice una tirada de Inteligencia + Enfocar
contra 0,2824, para asegurarse de que el recipiente al que se refiere sea el cuenco en
sus manos, y Magellan obtiene 3 éxitos. Luego el DJ le solicita que haga una seqgunda
tirada de Inteligencia + Visualizar contra 0,1851 para que la comida sea el pollo asado
que él desea. Pero esta vez no tiene éxitos. Magellan termina con un cuenco lleno de
una sustancia blanca y desabrida, pero al menos nutritiva.

El DJ debe interpretar siempre el resultado de un conjuro. Todo lo dicho explicitamente se
cumplird, pero a veces las palabras magicas pueden ser ambiguas, y en esos casos el mago debe
concentrarse (y describir al DJ lo que desea). Esto requiere hacer las tiradas adecuadas. De no
tener éxitos el DJ decidira qué fue lo que interpreté el “universo” cuando se lanzé el conjuro.



Si Magellan hubiera sabido y usado la palabra para pollo en lugar de la palabra para
comida, la dificultad de la segunda tirada hubiera sido 0,3824, porque que las
posibilidades son mds acotadas. Y si en cambio hubiera usado las palabras para pollo
asado, no hubiera sido necesario hacer la tirada de visualizacion, ya que no hay
ambigiiedad en el lenguaje.

Un mago puede pronunciar palabras en el lenguaje de la magia sin estar conjurando. Esto se
controla a voluntad, pero la decision debe tomarse antes de comenzar la frase.

Diccionario

Normalmente un mago en una campafia de Realithia no deberia empezar sabiendo mas de
media docena de palabras. Parte de la aventura es aprender nuevas palabras y tratar de
ingenidrselas con el precario vocabulario disponible.

Si bien el manual provee un pequefio diccionario de palabras magicas, lo ideal seria que para
cada campafia el DJ cree un diccionario propio para evitar que los PJ utilicen palabras que no
deberian conocer. Y que el DJ vaya haciendo crecer su diccionario conforme la aventura avance.

Magico Espafiol Observaciones
Ao
m Detectar Ver, oir, etc. Resalta objetos predeterminados.
[Gaso  WIT
m Mover, desplazar
| Gloket |2V
m Herida Sirve para hacer dafio o curar (invirtiendo la palabra)
Contener
m Piedra, roca
Humanoide Humanos, Elfos, Enanos, Orcos y otras razas similares.
m Ser / Estar En referencia a estado (no en referencia a lugar)
m Alimento Requiere visualizar para definir qué tipo de alimento.
m Fuego Si se dice que algo contiene fuego, se entiende que esta caliente.
m Yo El mago que lanza el conjuro.
m Recipiente, contenedor Cualquier objeto con la capacidad de contener algo.
_ Vegetal Cualquier cosa del reino vegetal
Esto, este, eso Se utiliza para apuntar a un objetivo.
_ Animal Cualquier criatura del reino animal, incluyendo humanoides.
_ Irradiar, emitir

Yux Si mismo Reflexivo. Para acciones que ejecuta un objeto sobre si mismo.
En la mayoria de los casos (cuando tiene sentido) una palabra pronunciada al revés significa
exactamente lo opuesto
Consumo de Mana

Magellan necesita aventurarse en la cueva, pero la oscuridad le impediria avanzar. Asi
que decide improvisar una antorcha. Toma una pequeia roca del suelo y recita “Tex
Muno Yaxi Gaso” (esta piedra emite luz). Magellan quiere que la piedra emita tanta




luz como dos antorchas y quiere que el conjuro dure tres horas. El costo por la
intensidad de la iluminacion es de 1 punto de mand por una cantidad de luz
equivalente a 10 antorchas. Y la duracion cuesta 1 punto de mand por cada 10
minutos. En este caso el conjuro le costard 4 puntos de mand. 0,1 * 2 (intensidad) * 18
(duracion) es 3,6 y se redondea hacia arriba.

Ciertos conjuros tienen una duracidn limitada. Esto se debe a que sus efectos son antinaturales.
Transformar el material de un objeto es un efecto permanente porque no viola las leyes de la
fisica, pero hacer que ese mismo objeto flote en el aire requiere un consumo continuo de man3,
por lo cual tendrd una duracion limitada dependiendo de cuanto mana quiera gastar el mago a
la hora de hacer el conjuro.

Unidad Costo en mana
10 minutos 1

1 Dia 240

1 Metro 1

1 Kilogramo 1
Temperatura 102 Centigrados 1
Luz 10 antorchas 1

Si un mago quisiera hacer un conjuro gastando menos mand del minimo necesario, el mana
consumido sera el necesario para el efecto deseado. Si el mago no tuviese suficiente mana, caera
inconsciente, el mana se perdera y el conjuro fallard. Una vez que el mago recupere al menos
un punto de mana, recuperara la consciencia.

Si un mago tiene a su disposicidn una gran cantidad de mana, ya sea por objetos magicos o por
un ritual en grupo, este puede realizar conjuros realmente poderosos. Sin embargo, el cuerpo
del mago puede sufrir las consecuencias de un conjuro demasiado grande, ya que todo el mana
de los conjuros lanzados debe recorrer su cuerpo para poder ser lanzado. Cuando un mago lance
un conjuro que consuma 10 veces mas mand de lo que él puede almacenar normalmente, el
conjuro funcionard, pero provocara un punto de dafio al mago. Este dafio se repite por cada 10
veces el mana maximo del mago. Por ejemplo, en caso de que el conjuro sea 100 veces mas
poderoso que el mana maximo del mago, este sufrird 10 puntos de dafo. Al finalizar el conjuro
se deben hacer las tiradas correspondientes para verificar si el mago cae inconsciente o muere
en el proceso.

Velocidad de conjuracién

La velocidad a la que un mago puede lanzar un conjuro es importante, sobre todo en combate.
Cada palabra que un mago use en un conjuro le tomara 2 segundos divididos por la velocidad
del mago. Por ejemplo, un mago con velocidad 3 puede lanzar un conjuro de 4 palabras en 2,66
segundos. Esta duracién no depende tanto del tiempo que toma pronunciar las palabras como
del tiempo que toma concentrarse en ellas. Algunos magos temerarios suelen conjurar usando
menos palabras. Esto es posible, pero incrementa notablemente la dificultad de las tiradas de
visualizar o enfocar.

Magellan quiere lanzar rdpidamente una bola de fuego hacia la arafia gigante que lo
estd atacando. Para ahorrar tiempo sélo recita “Qamibu” (Fuego), que sélo le tomard
0,66 segundos. El DJ le pide que haga una tirada de Inteligencia + Enfocar contra



0,0994 para que el fuego se enfoque en la arafia y no en otra parte de la cueva. Luego
le pide una tirada de Inteligencia + Visualizar contra 0,1851 para que el fuego sea una
bola de fuego que sale de su mano y no una llamarada difusa. Como no tiene éxitos en
ninguna de las dos tiradas el “universo” interpreta que Magellan estaba invocando
fuego y de repente se encuentra envuelto en llamas. La arafia huye atemorizada del
fuego, pero Magellan cae al suelo con severas quemaduras en todo el cuerpo.

Interrupciones

Si un mago recibe dafio mientras estd recitando un conjuro, deberda hacer una tirada de Voluntad
+ Concentracion contra la cantidad de dafio recibido en ese momento. De no obtener ningin
éxito debera empezar el conjuro nuevamente. De obtener un solo éxito el conjuro se lanzd, pero
el dafio recibido se sumard a la dificultad de las tiradas de visualizar y enfocar que se hagan al
finalizar la accidn. Con dos o mas éxitos, el conjuro no se ve interrumpido.

Resistir conjuros

Cuando un PJ intente lanzar un conjuro que afecte directamente a otra criatura, este tendrd la
posibilidad de resistirse, incluso si estd inconsciente. En caso de que lo haga debe hacerse una
tirada enfrentada de Voluntad. Si el atacante tiene mas éxitos que el defensor el conjuro surtira
efecto. En caso de empate o de que el defensor tenga mds éxitos. El conjuro no funcionardy el
mana se perdera.

Esta regla solo aplica a efectos que alteren la realidad de la criatura (y el equipo que lleva
encima), pero no a efectos que indirectamente afecten a la criatura. Si un mago quiere convertir
a un lobo en piedra, este tendrd derecho a resistirse. Si el mago quiere lanzar un rayo sobre el
lobo, este NO tendrd derecho a resistirse.

Conjurar en grupo

Los jugadores pueden lanzar un conjuro sumando el mand de todos los magos. Para hacer esto
primero deben hacer una tirada de Mana + Conjuracién con una dificultad determinada por la
cantidad de palabras del conjuro a lanzar. Si todos tienen al menos dos éxitos, pueden lanzar el
conjuro en grupo. En caso de que el conjuro requiera hacer una tirada de enfocar, todos los
magos deben hacer la tirada y sumar los éxitos. Pero en caso de que el conjuro requiera una
tirada de visualizar solo un mago puede hacer la tirada.

Nombres

Los nombres son fundamentales para poder conjurar. Estos nos dan poder sobre las cosas que
nos rodean.

Cuando hablamos de nombres nos referimos a nombres verdaderos, salidos del lenguaje de la
magia (o de los dioses, dependiendo del mundo). Un personaje nace con un nombre, pero no lo
sabe hasta que pasa por un ritual, o hasta se le es dicho por los dioses. Los animales y las plantas
también tienen nombre. Los objetos inanimados como las piedras o un poco de agua, no tienen
nombres por naturaleza. Sin embargo, pasando por el ritual adecuado, un mago puede ponerle
nombre, a cualquier objeto. La utilidad de esto, se ve cuando tratamos de lanzar un conjuro,
repetidas veces sobre la misma cosa. Es importante saber que, para poder darle un nombre a
algo, debe ser indivisible. Si un objeto se rompe, pierde su nombre. Sin embargo, cuando un
personaje, animal pierde un miembro, esto no afecta su nombre magico. En el caso de las
plantas, esta se convertira en dos (o mas) plantas que tendran nombres diferentes.




Para que un conjuro pueda ser apuntado automaticamente hacia alguien, se debera saber el
nombre de esta persona. Si no disponemos de esta herramienta, los conjuros se pueden apuntar
usando el nombre genérico de la especie o tipo de objeto, y para esto hay que hacer una tirada
de Inteligencia + Enfocar con una dificultad determinada por el entorno y la probabilidad de
confundir el objetivo con algo similar que haya cerca.

También es posible invocar a alguien (o algo) usando su nombre magico. Si un PJ quiere llamar
a una entidad ante su presencia, sélo tiene que pronunciar su nombre magico y gastar suficiente
mana (dependiendo de la distancia y tamafio del invocado). Si el invocado no pasa una tirada
enfrentada de voluntad aparecera junto al mago. Cabe aclarar que las invocaciones no implican
esclavitud. Si un PJ logra invocar un dragén, lo mas probable es que este ultimo esté enojado y
quiera aplastar al mago por las molestias ocasionadas.

Rituales para nombrar

Cuando tratamos de ponerle nombre a un objeto particular (o animal o planta) tenemos que
realizar un ritual, en el cual el mago visualiza con el mayor detalle posible los componentes de
lo que va a nombrar. Por ejemplo, si tratdramos de darle nombre a una casa, habria que describir
todas sus paredes, techo, piso, muebles, etc. El tiempo que toman estos rituales varia mucho
dependiendo de la complejidad de un objeto, desde horas para objetos simples como una
pequefia roca hasta meses para un castillo completo. Se debe hacer una tirada de Inteligencia +
Nombrar, contra una dificultad determinada por el DJ en base a la cantidad de horas que tomd
el ritual.

Sabiendo el nombre de una criatura, se puede dar ese mismo nombre a un icono u objeto
pequeio. Cuanto mas parecido a la criatura original sea, mas facil serd darle el nombre. Una vez
que el icono tiene un nombre estd ligado al ser cuyo nombre comparten. Ciertos conjuros
pueden ser dirigidos al icono, para que alcancen al ser (no importa a que distancia se encuentren
uno del otro). Pero si el icono se separa en mas de una pieza, su nombre se perdera y con él el
lazo creado.

Encantamientos

La creacidén de objetos magicos es un proceso ritual que puede llevar desde horas hasta meses
dependiendo de la complejidad y poder del objeto a crear. Es posible crear un objeto con
multiples encantamientos.

Bonificadores

Usando magia se pueden crear objetos que otorguen bonificadores a los atributos o habilidades
del PJ. Para hacerlos se debe hacer una tirada de Creatividad + Encantar contra una dificultad
determinada por el atributo/habilidad a incrementar.

Bonifica Dificultad Probabilidad

De 1 puntos de experiencia 6 0,2824
De 2 puntos de experiencia 7 0,2496
Habilidad De 4 puntos de experiencia 10 0,1851
De 8 puntos de experiencia 13 0,1471
De 16 puntos de experiencia 19 0,1042

DN cualquiera 37 0,0556

Cada éxito obtenido en la tirada proveerd un +1 al atributo/habilidad elegido.



Es importante tener en cuenta que el PJ que use el objeto debe tener algo de experiencia con la
habilidad para poder entender y aprovechar los beneficios del encantamiento. Un PJ no podra
superar el doble de su atributo/habilidad normal con estos bonificadores. Por ejemplo, Si un
mago logra crear una espada que otorgue +5 a la habilidad de combate con espada, pero el
guerrero que la use tiene 3 puntos en combate con espada, mientras use esta espada encantada
sdlo lanzard 3 dados adicionales a los que tenga en su hoja.

Traductores

Es muy comun que los magos lleven objetos (como una vara o un anillo) que lanzan conjuros
complejos con solo una palabra de mando. Estos objetos son particularmente utiles durante
combate, cuando cada palabra requiere un tiempo para ser pronunciada. Este tipo de objetos
solo reproduce las palabras; con esta técnica no se pueden evitar las tiradas de enfocar ni
visualizar; tampoco se puede evitar el consumo de mana (a menos que el mismo objeto sea
también un almacén de mana).

Encantar un objeto de esta forma no requiere tirada, sélo saber las palabras adecuadas para
generar el conjuro. La cantidad de palabras que se pueden almacenar un objeto esta limitada
por su tamafio, a razén de 100 palabras por kilogramo de peso del objeto.

Almacenes de Mana

Es comun que un mago lleve consigo pequenos objetos en donde almacena mana adicional al
suyo propio, para poder lanzar conjuros adicionales o conjuros mas poderosos. Todo objeto es
capaz de almacenar man3, pero la mayoria de los objetos lo hace en muy pocas cantidades. Hay
materiales raros como el oro o diamantes, que si son combinados correctamente permiten
almacenar mana en cantidades razonables. Y dado que un mago experimentado puede crear
objetos de este tipo usando su magia. Es comun ver joyeria con precisién milimétrica y gran
capacidad para almacenar mana.

Dificultad Probabilidad Mana Maximo
5 0,3249 3
6 0,2824 3

8 0,2237 6
10 0,1851 10
10 0,1851 10
30 0,0679 30
40 0,0516 50

Todos estos objetos se recargan por si solos con el paso del tiempo. Llegando a su capacidad
maxima en 8 horas. Independientemente de si el mago los lleva puestos o no.

Para crear un objeto de este tipo el mago debe (dado que conozca las palabras adecuadas) hacer
una tirada de Creatividad + Visualizar contra una dificultad determinada por el tamafo del
objeto. La capacidad de almacenamiento quedard determinada por los éxitos de la tirada con
un maximo dado por el tamafio del objeto. Es importante notar que el objeto resultante no
posee caracteristicas especiales. Un joyero trabajando con los mismos materiales en su taller,
puede lograr el mismo resultado.

Gran parte de la capacidad de almacenamiento de mana estd determinada por la precisidn del
objeto y lo intrincado en sus detalles. Dos objetos del mismo tamafio y materiales pueden tener
muy diferente capacidad de almacenamiento, dependiendo de qué tan delicadamente fueron
hechos.



Si dos almacenes de mana entran en contacto directo esto causara un flujo inestable de mana,
descargando ambos almacenes. Esta es la razén por la que los magos normalmente no llevan
muchos objetos magicos pequefios, sino mas bien pocos objetos, mds grandes y ampliamente
separados. Dos anillos en dedos consecutivos se descargarian continuamente.

Si un personaje sufre dafio en una parte del cuerpo donde esté usando un almacén de man3, el
almacén perdera tantos puntos de capacidad maxima como dafio haya sufrido el personaje.

Magia Divina

La magia divina funciona de manera muy similar a la magia por Man3, la diferencia es que el
atributo especial se llama Fe y la fuerza de los hechizos proviene de otra entidad. Ese ser
supremo tiene la habilidad de juzgar al hechicero y decidir si entregar la magia o no. Hay también
algunas diferencias mas sutiles, pero no menos importantes. Para las divinidades es mucho mas
facil identificar a los seres vivientes, lo que hace de lanzar conjuros relacionados con ellos sea
mucho menos costoso. En contrapartida, para un dios no es tan sencillo identificar dispositivos
o avances tecnoldgicos. El lenguaje que se utiliza para esta habilidad puede ser tanto un lenguaje
comun a todos los dioses o bien el lenguaje que utilizaba esa deidad cuando era mortal. Solo
una de las dos opciones puede estar habilitada y es el DJ el que decide cudl, dependiendo de la
ambientacion.

Dioses
Si deseamos ambientar una aventura en un mundo en el que los clérigos tienen magia divina
deberemos formalizar las habilidades y restricciones de los dioses.

Para empezar, deberiamos saber cuantos dioses tenemos y de que se ocupa cada uno. Por
ejemplo, una divisidn simple implicaria tener un dios para el bien y otro para el mal. Podemos
separarlos también en tareas mas especificas como dios de la guerra, del amor, de la muerte,
etc.

Una divinidad nace cuando a una persona dejan de seguirla y comienzan a adorarla. A partir de
este momento el poder de este dios crece o disminuye de acuerdo a la cantidad de adoradores
que tiene y la fe de cada uno de ellos. Si el personaje que se convierte en deidad tiene
caracteristicas similares a un dios ya existente, pueden pasar dos cosas. Que haya un duelo a
muerte entre ambos seres, o que el personaje recién ascendido tome un puesto de servidor del
otro dios ejecutando una tarea mas especifica. Un ejemplo de esto seria Anubis, un dios egipcio
que lleva las almas de las personas hasta Osiris, en la tierra de los muertos.

Una deidad no puede ser asesinada por mortales, pero puede perder todo su poder si se queda
sin adoradores y morir si es olvidado por todos los mortales del mundo, y no queda ninguna
evidencia de que alguna vez existio (templos estatuas, etc.). En caso de que algun dios ya no
tenga seguidores, pero exista al menos una evidencia de su existencia pasada, permanecerda en
letargo, inconsciente del paso del tiempo.

Todas estas entidades tienen areas de cobertura. Dentro de las mismas pueden enviar a sus
avatares y ejecutar milagros. Cualquier templo, estatua o conglomeracion de gente creyente es
un area de cobertura.

Los milagros de una divinidad también pueden ser canalizados fuera del area de cobertura a
través de uno de sus clérigos.



Vehiculos

A lo largo de la historia y de todos los mundos que abarca Realithia podemos encontrar una
enorme variedad de vehiculos. Hacer un listado de todos seria imposible, pero con algunos
ejemplos e instrucciones es posible que cada DJ construya los suyos propios.

Asi como los personajes, los vehiculos tienen atributos y son los siguientes:

Dificultad

El niumero en este atributo indica la complejidad del vehiculo. Funciona como la dificultad base
para conducirlo (no es lo mismo manejar un automaévil comin, que un helicéptero militar). Si la
accion que el conductor esta intentando lograr es particularmente dificil o éste desea mover el
vehiculo a su maxima velocidad, se deberd aumentar la dificultad de la tirada.

Velocidad

Este atributo esta compuesto de dos numeros. El primero es la velocidad de crucero y el segundo
la velocidad maxima (ambas medidas en metros por segundo). La velocidad de crucero puede
ser alcanzada sin dificultad y mantenida hasta que se agote el combustible. En cambio, la
velocidad maxima recalienta el motor. Se puede agregar un tercer nimero a este atributo para
indicar cuanto tiempo puede ser mantenida la velocidad maxima antes de que el motor falle.

Carga

Es el peso maximo que puede cargarse en el vehiculo. Si este nimero es superado el vehiculo se
mueve a la mitad de sus velocidades y si el doble de este numero es superado el vehiculo no se
movera. El peso del conductor o piloto no cuenta a la hora de considerar la carga.

Armas montadas

En todo Juego de rol donde se precie la accién, tendremos eventualmente persecuciones entre
vehiculos. ¢Y que puede ser mejor que una persecucién? Bueno, un tiroteo entre vehiculos en
movimiento. A practicamente cualquier vehiculo que se nos ocurra, se le podran montar armas.
Solo hay que tener en cuenta un par de detalles. Por ejemplo, las armas cuentan para la carga
del vehiculo.

Armaduras

Incluso un auto simple ofrece un poco de proteccién a los pasajeros, en base a los materiales
con los que fue construido. Adicionalmente un auto puede blindarse para ofrecer proteccion
adicional, siempre que se sume el peso del blindaje a la carga del vehiculo.

Carreras contra vehiculos

Si un personaje intenta alcanzar a un vehiculo en movimiento, debe hacer una tirada de
Velocidad + Correr. La dificultad estd determinada por la velocidad del vehiculo (en metros por
segundo). Cada éxito obtenido en la tirada acerca al personaje un metro hacia el vehiculo.
Durante las persecuciones, se debe hacer una tirada por segundo.




Algunos vehiculos

Tipo Nombre Dificultad Velocidad Carga
Bicicleta 2 Velocidad PJ * 3 15
Scooter 2 10/ 25 (10 min) 50
DL ERES Y Ninja 3 20/ 60 (20min) 100
Carrera 3 30/ 70 (25 min) 50
Chopper 3 15 / 50 (15 min) 150
Familiar 3 20/ 55 (20 min) 200
Break 3 20 /50 (20 min) 300
0153 Deportivo 3 25 / 60 (25 min) 100
Carrera 4 30/ 70 (20 min) 100
Formula 1 5 45 /110 (15 min) 10
Camioneta 3 20/ 50 (20 min) 350
Combi 3 20/ 50 (20 min) 450
Camiones Carga 4 30/ 55 (30 min) 8.000
Caudales 4 20/ 50 (25 min) 300
Omnibus 4 25 /50 (20 min) 3.000
Parapente sin motor 4 15/20 20
Parapente con motor 5 20/ 25 (10 min) 20
Planeador 5 40/ 75 100
Ala delta 5 20/ 25 100
Ultraliviano 5 20/ 30 200
Avioneta 5 75/ 80 (10 min) 400
Avion Comercial 8 250/ 275 (20 min) 150.000
Bombardero 8 150/ 175 (30 min) 70.000
Jet privado 8 290 / 300 (60 min) 20.000
Jet de combate 10 400 / 680 (60 min) 50
Apache 10 70/ 80 (15 min) 3.000
Civil 8 50/ 60 (20 min) 500
Animales
Los animales siguen las reglas de movimiento de cualquier PJ
Dificultad Velocidad Fuerza Resistencia
[Pero [ 5 2 a
I ¢ 2 5 5
3 7 5 6
3 6 7 8
4 4 7 8
[Elefante [ 2 10 10
[Avestruz B 4 2 a
5 7 5 6
[Grifo B 7 6 6
3 10 10 10

Vehiculos tripulados

Esto se refiere a vehiculos donde normalmente se requiere una tripulacién de muchas personas
para mantenerlos funcionando. Tipicamente Barcos grandes, submarinos, dirigibles, o naves
espaciales.



Si bien, con un solo personaje es suficiente para mover y controlar el vehiculo, estos necesitan
de muchos otros personajes para mantener funciones periféricas. Los sectores mds comunes
para estos vehiculos son: puente, ingenieria, bodega, sala de guerra (reuniones), salas de
observacién (cubierta), comedor, camarotes, etc.

Los vehiculos tripulados requieren su propia planilla ya que tienen atributos propios, pueden
sufrir daino localizado, y tienen habilidades basadas en su tripulacion.

Ataque y defensa

Normalmente este tipo de vehiculos tiene armas de muy alto calibre y blindajes excepcionales.
No es raro encontrar cafiones capaces de hacer cientos de puntos de dafio y blindajes capaces
de absorber cifras similares.




PSI

En esta seccidn se describen los métodos para crear personajes con poderes mentales. Para
crear un personaje de este tipo se requiere el uso del atributo PSI. El personaje se crea de forma
normal, y se gastan puntos en PSI como en cualquier otro atributo.

Telepatia

Es la habilidad para comunicarse con otros personajes a través de ondas mentales.

Hay tres modos diferentes en que puede actuar un personaje con la habilidad de transmitir
telepaticamente. El primero es la “Transmisién Activa”, en la cual el PJ intenta activamente que
otro reciba un mensaje. El segundo modo es la “Transmisidon pasiva”, donde la mente del
personaje estd abierta a investigaciones telepaticas. Finalmente, esta la “Transmisidn resistida”,
por el cual, un personaje puede cerrar su mente tratando de evitar que le extraigan informacion.

Para los receptores telepaticos hay tres casos analogos. Estos son la “Busqueda o indagacion
Activa”, la “Percepcién Pasiva”, y la “Percepcion Resistida”.

Dependiendo del mundo, se puede considerar que un personaje no-telépata, utiliza transmision
pasiva y percepcion pasiva, o bien transmision resistida y percepcidn resistida. Esto es una
definicidn del DJ y es constante a través del universo donde se desarrolla la aventura.

Transmision Activa Transmision Pasiva Transmision Resistida
. . Tirada del receptor de Tirada enfrentada de
| Tirada en conjunto de PSI ., .
Percepcion I —— PSI + percepcion contra PSI + Percepcion
Activa 0,4642. A mas éxitos, contra Voluntad +

Percepcion contra 0,4642 , . ..
P mas detalles obtenidos. Transmision.

Tirada del transmisor de
PSI + transmisién contra
L eley 10,4642, Un éxito para
Pasiva |lamar la atencion, dos
para transmitir
informacion

Tirada enfrentada de PSI
+ Transmision contra No hay comunicacion No hay comunicacion
Voluntad + Percepcion.

Usando telepatia un personaje puede atacar mentalmente a otro, proyectando sensaciones de
dolor y terror. Para esto se hace una tirada de Transmisién Activa contra Percepcién Resistida.
Después de descontar los éxitos del receptor, si el transmisor aun tiene éxitos, cada éxito
proporciona un punto de dafio general al receptor. Como este dafio ataca principalmente a la
mente, tiene el doble de dificultad para ser resistido a la hora de determinar si se cae
inconsciente o se muere. Cada uno de estos ataques toma 2 segundos divididos por la reaccidn
del personaje.

No hay comunicacion No hay comunicacién

Percepcion
Resistida

También es posible atacar simultdneamente a un grupo de personas, pero la dificultad para
hacer esta tirada es igual a la suma de Voluntad + Percepcion de todos los oponentes que reciban
el ataque. Cada uno de ellos reducirad dafio independientemente con su propia tirada.

La distancia maxima a la que pueden realizarse comunicaciones o ataques telepaticos es de 10
metros por cada punto del atributo PSI, sumando al transmisor y al receptor.



Telekinesis

Esta habilidad permite mover objetos usando la mente. Para esto hay dos modos distintivos. El
primero es utilizado para levitar objetos lentamente en el aire. Sirve para alcanzar objetos
lejanos o simplemente reemplazar una tirada de fuerza. La distancia mdxima a la que puede
estar el objeto a mover estd determinada por el atributo PSI en metros. La dificultad esta dada
por el peso del objeto a mover cada 100 gramos (minimo 0,7950). La tirada se hace con PSI +
Telekinesis. Obteniendo dos éxitos es suficiente para mover el objeto sin problemas.
Obteniendo un solo éxito el objeto se moverd de forma irregular. Puede ser suficiente para
agarrar un objeto con la mano, pero no para poner una llave en la cerradura, por ejemplo. En
caso de que dos personajes intenten mover el mismo objeto en direcciones opuestas deberan
hacer tiradas enfrentadas de PSI + Telekinesis y el obtenga mas éxitos movera el objeto en la
direccion deseada.

El segundo modo de usar telekinesis involucra arrojar pequefios objetos tan rapido como sea
posible. Este es el modo que se utiliza en combate. Un personaje con PSI puede, por ejemplo,
arrojar pequefias piedras a su oponente. En este caso se debe hacer una tirada de PSI +
Telekinesis contra la distancia al objetivo (como cualquier ataque de rango) cada éxito refleja un
punto de dafio. El peso maximo del objeto que se puede arrojar con esta técnica es de 100
gramos por cada punto de PSI del personaje, y este peso no afecta el dafio propiciado. La
localizacién del dafio también funciona como un ataque de rango normal, lanzando 1d100 y
usando éxitos para correr la zona de impacto. Cada tirada de telekinesis toma 3 segundos de
tiempo divididos por la reacciéon del PJ.

La telekinesis también se puede usar como defensa levantando un escudo que protege de todos
los ataques de rango recibidos. Este escudo no requiere tirada, simplemente el personaje debe
declarar que levanta el escudo y su armadura se verd incrementada en tantos puntos como PSI
tenga el personaje. Sin embargo, dado que este escudo requiere concentracion, el personaje no
podra utilizar ninguna otra habilidad que involucre PSI mientras mantenga el escudo activo.

Pirokinesis

Con la pirokinesis, un personaje puede calentar (o enfriar) un objeto o ser vivo. La tirada se hace
de manera muy similar a la telekinesis, en este caso la dificultad estd determinada por el peso
del cuerpo a calentar en kilogramos. La tirada se hace con los dados de PSI + Pirokinesis. Cada
éxito obtenido sube la temperatura del objeto 10 grados

Igual que con telekinesis, cada tirada de pirokinesis toma 3 segundos de tiempo divididos por la
reaccion del PJ.

Psicometria

La habilidad de tocar un objeto o persona y conocer su historia.

Se debe hacer una tirada de PSI + Psicometria contra una dificultad determinada por el DJ, en
base a la historia del objeto. A mayor cantidad de éxitos mas detalles se obtendran sobre su
historia



Ciencias

Este grupo de habilidades representa los conocimientos cientificos del personaje, asi como el
manejo de las técnicas necesarias para hacer investigaciones y entender diferentes fenédmenos.
Normalmente las tiradas de ciencia se suelen hacer con los atributos de Inteligencia o sabiduria,
dependiendo de la situacion.

Medicina

Son conocimientos necesarios para mantener la salud de un individuo. Mas alla de las reglas
explicadas en la seccién de curacion, medicina cubre areas mas detalladas y permite hacer
tratamientos mas extensos y procedimientos a mas largo plazo, como cirugias para remover una
bala de forma apropiada, o tratamientos para curar una infeccion. Si bien es ideal contar con el
equipo adecuado para usar medicina correctamente, se pueden hacer tiradas aun sin el mismo,
con una dificultad mayor, permitiendo improvisar un tratamiento en situaciones donde no hay
otra opcion.

En caso de que el paciente sea de una especie diferente a la cual corresponda el entrenamiento
del médico, también se pueden hacer tiradas para realizar curaciones, pero duplicando la
dificultad normal.

Computacién

Lo primero que hay que tener en cuenta sobre esta ciencia es que las tareas suelen llevar mucho
mas tiempo que lo se muestra en las peliculas. Buscar informacidon en internet toma horas. Crear
un programa puede llevar dias o incluso meses de trabajo.

Seguridad

Aplica a la creacion y destruccion de barreras de seguridad informatica. Para asegurar
informacién se debe hacer una tirada de Creatividad + Seguridad contra una dificultad
determinada por lo complejo de la informacién a proteger.

Informacion Dificultad Probabilidad de éxito
i informacion 2 0,5890

Disco con

B 4 0,3824

Base de datos 5 0,3249

6 0,2824

La cantidad de éxitos obtenidos determina el nivel de seguridad que tendra el sistema. Ademas
de los éxitos se requiere contar con el hardware adecuado para construir el sistema de
seguridad, y eso requiere dinero. Normalmente el costo es de $200 por cada punto de seguridad
qgue queramos establecer. Si se obtienen mas éxitos de los que nuestros recursos permiten
comprar, la seguridad se vera limitada por el dinero, no por los éxitos. Es posible primero hacer
la tirada y luego, en base al resultado, comprar el hardware necesario.

Cada éxito obtenido requiere 2 horas de instalacidn y configuracion, dado que ya contemos con
el hardware necesario.

No es posible rehacer la tirada para sumar mas éxitos. De querer mejorar la seguridad existente
se debe volver a empezar descartando la tirada anterior. Sin embargo, es posible reciclar el
hardware existente para la seguridad nueva.



Con el pasar del tiempo, a medida que la tecnologia avanza, los sistemas de seguridad se van
volviendo obsoletos. Por cada mes de tiempo que pase, la seguridad de un sistema bajara en un
punto.

Hacking
Hackear un sistema de seguridad es una tarea normalmente ardua y lenta. Se requiere entrar al
sistema de a poco, investigar vulnerabilidades, etc. Y todo esto sin ser detectado.

Cuando un PJ intente romper la seguridad de un sistema, debera hacer tiradas de Inteligencia +
Seguridad contra el nivel de seguridad del mismo. Cada tirada toma una hora, y se deben hacer
tantas tiradas como sea necesario para obtener tantos éxitos como nivel de seguridad tenga el
sistema.

Si el sistema esta siendo monitoreado, el administrador tendrd derecho a hacer tiradas para
detectar al intruso. Cada hora que el hacker esté dentro del sistema, el administrador podra
hacer una tirada de Sabiduria + Seguridad contra la Inteligencia + Seguridad del hacker. Si
obtiene un éxito notara que hay actividad anémala en el sistema. Con dos éxitos o mas detectara
al intruso y podra echarlo del sistema (o empezar a rastrearlo con tiradas de hacking).




Sociales
Mentir

Si nuestro personaje quiere mentirle a otro personaje deba hacer una tirada enfrentada de
Carisma + Mentir contra la Inteligencia + Mentir del otro personaje. En caso de que el mentiroso
tenga mas éxitos, el otro personaje creerd la mentira. En caso contrario se dara cuenta de que
estan tratando de mentirle.

Regatear

Tratar de obtener un precio mas bajo por lo que estamos comprando es una practica comuin. En
caso de intentarlo debemos hacer una tirada enfrentada de Carisma + Negociacién contra el
Carisma + Negociacion del vendedor. Cada éxito de diferencia movera el precio del producto un
5% en favor del personaje con mas éxitos.

Influenciar

Usando habilidades como Argumentacion, Intimidacidn o Seduccién se puede influenciar la
opiniéon de otro personaje, cambiar su estado de animo o incluso su lealtad. Primero el DJ debe
determinar la cantidad de éxitos requeridos en base a cuan dispares son las opiniones /
Lealtades / Animos. La siguiente tabla muestra algunos ejemplos.

Animo Opinién Lealtad Nivel
Suicida Odio Némesis 0
Depresivo Disgusto Intolerante 2
Triste Desprecio Detractor 4
Tranquilo Desinterés Desacuerdo 8
Normal Indiferente Neutral 10
Alegre Interés Acuerdo 12
Contento Aprecio Simpatizante 14
Feliz Carifio Hincha 16
Radiante Amor Fanatico 18

Luego, el PJ debe hacer tiradas de Carisma + la habilidad elegida contra la Voluntad + la habilidad
elegida del personaje a influenciar. Dependiendo de la técnica a usar el DJ debera estimar cuanto
tiempo requiere cada tirada.

Perro loco McGree estd tratando de convencer al sheriff de que lo deje salir de la celda.
Para eso hard tiradas de Carisma + Argumentacion contra la Voluntad +
Argumentacion del sheriff. Como el sheriff tiene disgusto por perro loco, este deberd
desplazar la opinidon del sheriff al menos 12 niveles para llevarlo hasta carifio. Cada
tirada le toma una hora y sélo tiene hasta el amanecer que es cuando serd colgado en
la horca.

Es importante acompafiar las tiradas con descripciones precisas de las acciones tomadas. Si un
PJ quiere convencer a un guardia de que su rey es malvado y debe desertar, el DJ deberd pedirle
al PJ que explique al menos superficialmente que argumentos usa para influenciar al personaje.



El concepto de influenciar también aplica a cosas mds sutiles como un musico tocando su
instrumento, un general dando una arenga, o un soldado torturando a un prisionero para extraer
informacién.

Los resultados de estas tiradas son, en general, temporales. La duracidon de los efectos
dependerd de la situacién y quedara criterio del DJ. Normalmente si no se mantiene la influencia,
la opinidon de un personaje volverd lentamente a su estado original pasando por todos los
estados intermedios.

En caso de la persona siendo influenciada tenga la oportunidad de replicar (en una discusion,
por ejemplo) se haran tiradas enfrentadas hasta que ambos personajes alcancen un punto
intermedio en su opinion.

Sarah estd atada a una silla mientras el jefe de sequridad de Triholdings estd tratando
de sacarle informacion. Los éxitos necesarios para que Sarah delate a sus compaferos
son 12. El jefe de seguridad decide tratar de intimidar a Sarah, mientras que esta
tratard de seducirlo para salirse con la suya. El jefe de sequridad debe hacer las tiradas
con Carisma + Intimidacion contra la Voluntad + Seduccidn de Sarah. Sarah, mientras
tanto, hard las tiradas enfrentadas con su Carisma + Seduccion contra la Voluntad +
Intimidacion del jefe de seguridad.

Por la salud de la aventura, esta regla sélo se puede usar contra personajes no jugadores. Nunca
se debe usar entre jugadores. Si estos tienen diferencia de opiniones es mejor que las resuelvan
dialogando.



Chi

El Chi es una energia sobrenatural presente en personas con un nivel espiritual muy alto.
Dependiendo del mundo donde este ambientada la aventura, puede ser llamada Fuerza, Prana,
Cosmoenergia, etc. Esta energia puede ser manipulada permitiendo al personaje hacer cosas
super-humanas como romper una pared solo con un toque o levitar. Normalmente estd asociada
al combate cuerpo a cuerpo y a los beneficios que esto representa.

En la planilla de personaje se anota en el lugar del atributo especial y se compra como cualquier
otro atributo. El jugador luego decide donde asignar esos puntos de acuerdo a las habilidades
gue aparecen a continuacién. Los puntos se pueden distribuir en distintas habilidades. Cuando
el PJ lo desee podra reasignar los puntos. Para hacer esto debera concentrarse durante al menos
1 minuto por cada punto que desee mover.

Reducir la gravedad

Para poder ejecutar saltos mas lejos o mas alto, se pueden asignar puntos de Chi a estas
habilidades.

Contraer el espacio

Si se asignan puntos en alcance, se puede golpear algin objetivo a una distancia determinada
por la cantidad de Chi metros. Esta habilidad beneficia a la hora de la defensa, casi de la misma
forma que las armas blancas, aumentando la dificultad para ser impactado tantos puntos como
se tengan en Chi.

Endurecer el cuerpo

Otra utilidad del Chi es la de proteccién. Cuando un personaje tiene la habilidad para manejarlo,
puede sumar los puntos de Chi asignados a la armadura en todas las partes del cuerpo.

Aumentar la energia cinética

La fuerza de un guerrero se ve aumentada en base los puntos de Chi asignados. Este beneficio
solo esta presente cuando el personaje usa su fuerza en forma violenta o repentina (no sirve
para levantar o arrastrar grandes pesos, solo para dar golpes).

Percibir la vida

Todo ser vivo tiene al menos un rastro de Chi, aunque no lo sepa manipular. Los puntos
asignados a percepcién otorgan dados adicionales a la hora de vigilar o buscar seres vivos.



Implantes y Tratamientos

Implantes cibernéticos

Los implantes cibernéticos son reemplazos mecanico-electrénicos para distintas partes del
cuerpo. Estos ofrecen ventajas contra sus pares organicos ya que pueden llevar a un ser humano
mucho mas lejos de lo que normalmente podria. Algunos personajes podrian verse obligados a
reemplazar algin miembro u érgano interno por causa de una herida o enfermedad, pero en la
mayoria de los casos, las cirugias se realizan solo por las ventajas de la electrdénica sobre la
biologia. Hay que tener en cuenta un detalle sumamente importante. Los implantes cibernéticos
no pueden ser mejorados con entrenamiento o tratamientos médicos.

A diferencia de otros juegos, en Realithia los implantes no restan humanidad. En Realithia se
considera el cuerpo de un PJ como una maquina. Por lo tanto, no hay limites a la cantidad de
implantes que un personaje pueda tener. Un PJ puede terminar siendo 100% mecanico sin que
eso afecte su jugabilidad.

A continuacidn, podran encontrar un listado breve de algunos implantes basicos.

Blindaje sub-dermal
Mediante este tratamiento se | |\[{'/2 Arm. Cort. | Arm. Perf. Tacto Precio

instala un tejido metalico detras 0 ¢ 90.000
de la ultima capa de piel. Esto _ 1 -1 ¢ 150.000
funciona como armadura contra _ 1 -2 ¢ 225.000
armas de filo y perforaciones. Y _ 2 -3 ¢ 315.000

sus beneficios se acumulan con los de cualquier otra armadura sin sufrir el penalizador de
agilidad.

Cibermusculos

Todos los mdusculos del cuerpo son VAR o Precio

reemplazados por pequefios servos 5 500w ¢ 225.000
electréonicos recubiertos en un paquete de 6 600 w ¢ 315.000
silicona, que mantiene la forma de un musculo 7 700 w ¢ 420.000
original. 8 800w (¢ 540.000

Ciberreflejos
El sistema nervioso distribuido es completamente | \IE GEEEl))) Precio

reemplazado desde la medula espinal hasta cada 5 ¢ 225.000
extremidad por pequefios filamentos conductores. Como la 6 ¢ 315.000
transmision de informacién en forma electroquimica, es 7 ¢ 420.000
mucho mas lenta que la transmisién eléctrica, los reflejos 8 ¢ 540.000

de una persona se ven enormemente incrementados.

Esqueleto reforzado
Una serie de operaciones | \Ei=IE] Arm. Cont. Consumo Precio

reemplaza  todos los 1 10w  ¢90.000
huesos del paciente, por 2 10w ¢ 150.000
réplicas de los mismos, 3 10w  ¢225.000
hechas de materiales 4 10w ¢ 315.000

livianos y muy resistentes. Esto ofrece una resistencia adicional contra contusiones. La ventaja



principal de este implante, radica en el hecho de que no penaliza la agilidad, aunque se sume a
una segunda armadura. El consumo eléctrico, del esqueleto metalico proviene de los
sintetizadores que se agregan al cuerpo para reemplazar las funciones de la médula dsea.

Filtro de dolor

Con una operacion, se implantan unos filtros electrénicos, al comienzo | \'[i'] Precio

de la columna vertebral, para evitar las sefiales demasiado fuertes por ¢ 150.000
parte del sentido del tacto. De esta forma se evitan los efectos de dolor. n ¢ 300.000
Este implante otorga los beneficios de la cualidad “Tolerancia a dolor” “ ¢ 450.000
hasta nivel 3, pero por cada nivel en uso de esta habilidad se pierde un punto de tacto. Este
implante se puede combinar con la ventaja sumando ambos valores a al umbral de tolerancia
del PJ. Sin importar el nivel del implante el consumo es de 5 watts.

Filtro de toxinas
Es un implante que reemplaza al higado y ofrece | WA= eI Consumo Precio

algunas capacidades adicionales. Por un lado, se 5 20w ¢ 112.500
encarga de eliminar las toxinas normales de 6 25w ¢ 157.500
forma mucho mas eficiente que un higado 7 30w ¢ 210.000
normal. Con un implante como este las resacas 8 35w (270.000

son una cosa del pasado. Incluso es posible beber cantidades enormes de alcohol sin
embriagarse, pero esta funcionalidad se puede activar o desactivar para aquellas personas que
quieran disfrutar de la ebriedad y olvidarse de sus problemas. También es capaz de eliminar del
torrente sanguineo la mayoria de los venenos normales. Este implante reemplaza el atributo de
salud del personaje a la hora de hacer tiradas para resistir toxinas.

Garras retractiles

Una o mas hojas afiladas, se instalan en alguna extremidad del cuerpo del paciente. Las mismas
permanecen retraidas, junto a los huesos de la extremidad y pueden sacarse para usarlas como
un arma blanca. Para utilizarlas en combate, se usa la técnica de combate desarmado y el dafo
de las mismas es de Fuerza + 1d6. Estas garras normalmente se instalan con unas vainas
protectoras para evitar lastimar la piel del paciente al extenderlas. Sin embargo, para misiones
donde es imprescindible disimularlas, se puede pedir que se omitan estas vainas. De esta forma,
las garras pasan inadvertidas hasta el momento en que deban ser usadas. Esta técnica lastima
al paciente causandole 1 punto de dafio de perforacidon en la parte del cuerpo donde se
encontraran las garras. Las garras cuestan 15.000 por miembro y consumen 10 w de energia.

Generador electro-quimico

Este implante reemplaza parte de las paredes interiores del estdmago con electrodos. El objetivo
es utilizar los jugos gastricos para generar energia eléctrica y almacenarla en una bateria interna.
Luego, con esta energia se alimentan otros implantes cibernéticos. Desafortunadamente el
individuo debera ingerir mas alimentos de lo usual para compensar la energia generada. El
consumo adicional de alimentos requerido es de 500 calorias diarias adicionales por cada 100
watts de implantes instalados. Es importante tener en cuenta que la Unica otra forma de
mantener los implantes cibernéticos funcionando es la conexion periddica a la red eléctrica.

Memoria electrénica

Es una pequefia unidad de datos a la que se puede acceder a voluntad. Funciona como una
agenda. Si se cuenta con ciberojos o ciberoidos, se pueden interconectar, para almacenar la
informacidn percibida en formato de audio, imdgenes o video. Sin embargo, el implante basico



no cuenta con demasiada memoria. Para mejorar la capacidad, se pueden comprar bloque de
memoria adicional.

Miembro cibernético

Normalmente se usan para reemplazar |00 1) Fuerza Consumo Precio

miembros perdidos en accidentes. Sin 8 100w ¢ 270.000
embargo, algunos individuos los eligen solo m 8 200w ¢ 270.000
por sus fines estéticos y practicos. Los 8 1000w (£ 810.000

miembros cibernéticos lucen claramente mecanicos y no pueden ser disimulados. Tienen mas
fuerza que un miembro organico y normalmente cuentan con compartimientos donde guardar
objetos pequefios. Incluso algunas versiones militares traen embebida un arma de mano que se
retrae. Para poder usar un torso cibernético es necesario también cambiar las cuatro
extremidades. Una vez alcanzado este punto no hay forma de mantener el cuerpo con
alimentacidén; ya es necesario dormir conectado a la red eléctrica. La bateria almacenada en el
torso tiene carga suficiente para 24 horas de uso.

La fuerza que otorgan estos miembros esta limitada al miembro en si. Si un PJ con piernas
cibernéticas quisiera levantar un camion, muy probablemente termine con la columna vertebral
rota.

Neuromodem

Un conector en el cerebro permite conectarse | 4 Firewall Consumo Precio
directamente a internet con la mente, 1 5w ¢ 15.000
permitiendo navegar por internet como si fuera n 2 5w ¢ 45.000
un entorno virtual tridimensional. Esto permite n 3 5w ¢ 90.000
realizar tareas realizar tareas relacionadas con n 4 10w ¢ 150.000
computacion a velocidades asombrosas. “ 5 10w  ¢225.000

Manipulando visualmente el cddigo, se podria hackear un servidor en segundos.

El neuromodem también otorga la habilidad de comunicarse telepaticamente con otro
personaje que tenga el implante. Como este implante deja abierta la mente del personaje a
robos de informacion, el implante provee un firewall que reduce la posibilidad de estos eventos.
El firewall otorga puntos adicionales a la tirada PSI para resistir la extraccion de informacion.
Este implante es compatible con la telepatia natural.

Oidos bidénicos

Micréfonos de alta calidad reemplazan loas [IJ{=rZ] Consumo Precio
oidos del paciente otorgandole un puntaje de 5 10w ¢ 225.000
en oido. Este implante puede contar con filtros 5w ¢ 15.000
para distintas frecuencias, amplificadores y [alliteil 5w ¢ 15.000
bloqueos, para evitar sobrecargas al sistema 5w ¢ 10 x minuto

nervioso en caso de someterse a ruidos demasiado fuertes. También se agrega un pequefio
giroscopio, para mantener la sensacién de equilibrio del cuerpo.

Ojos bidnicos

MV E] Consumo Precio

Ciberojo base 40 w ¢ 225.000
| Infrarrojo | 5w ¢ 30.000

5w ¢ 30.000
10w ¢ 15.000




Unas diminutas camaras de video 5w ¢ 5.000
reemplazan los ojos del paciente m 5w ¢ 30.000

otorgdndole un puntaje de Vista en 5. 15w ¢ 100 x minuto
Adicionalmente se pueden instalar caracteristicas opcionales como zoom, vision infrarroja y
ultravioleta, visidn en luz baja, y grabacion de video. Se puede establecer, por defecto, una
modificacién cosmética, para que el ojo luzca, de un color en particular, o con una forma
especifica (pupila de gato, etc.). También se puede instalar una pequefa pantalla que permite
modificar el aspecto del ojo a voluntad.

Implantes organicos

A diferencia de su contrapartida electrdnica, los implantes organicos provienen de la
investigacion en genética. Durante la cirugia, los drganos se reemplazan por otros cultivados en
laboratorios. Las ventajas principales radican en el hecho de que el cuerpo no tendrd
componentes metalicos ni requerird una fuente de energia eléctrica para funcionar. Sin
embargo, los resultados finales nunca logran alcanzar a los implantes cibernéticos. Los efectos
de estos implantes pueden acumularse a los tratamientos médicos, pero no a los de los
implantes cibernéticos.

Articulaciones mejoradas

Se reemplazan los cartilagos y tendones del paciente para otorgar | AV-{[TEL] Precio
mas flexibilidad y durabilidad a las articulaciones. ¢ 315.000
¢t 420.000
¢t 540.000

Biomusculos

Los musculos del paciente son reemplazados por versiones
transgénicas de los mismos. Estos ultimos fueron cultivados ¢ 315.000
cuidadosamente, para ser mas efectivos que los normales. ) ¢ 420.000

+3 ¢ 540.000

Biorreflejos

Por medio de una serie de inyecciones a lo largo del sistema nervioso
distribuido, se recubre a las neuronas con una sustancia quimica que ¢ 315.000
reemplaza a la Mielina. Esta sustancia llamada Radina, cumple todas ¢ 420.000
las funciones de la Mielina, y adicionalmente ayuda en el movimiento ¢ 540.000
de los neurotransmisores, aumentando la velocidad de respuesta del sistema nervioso.

Filtro bioldgico

Una vasta coleccidn de anticuerpos, es incorporada al sistema
circulatorio del paciente, haciéndolo mas resistente a una enorme ¢ 315.000
gama de enfermedades. ¢ 420.000

¢ 540.000

Potenciador cerebral
Es similar a los biorreflejos, pero el proceso se hace en el sistema [ 1T E] Precio

nervioso central, otorgandole al paciente inteligencia superior. ¢ 315.000

¢ 420.000

¢ 540.000



Tratamientos meédicos

Finalmente tenemos el tercer tipo de mejoras para el organismo. En este caso se trata de
procesos realizados sobre los drganos propios del paciente. Estos procedimientos son los que
menos invaden al cuerpo y una vez terminado el tratamiento, no hay forma de detectar que fue
hecho. La peor desventaja de los tratamientos médicos radica en que los efectos se disipan con
el tiempo. En el caso de los tratamientos que tienen mas de un nivel, cuando transcurre el
tiempo de deterioro, los efectos bajan a los del nivel inmediatamente inferior.

Reflejos mejorados

Durante este proceso se estimulan excesivamente las células del Reaccion Precio

sistema nervioso distribuido mejorando la capacidad de generar ¢ 315.000
neurotransmisores. Este proceso se realiza con el paciente ¢ 420.000

anestesiado, de otro modo sufriria dolores terribles, y probablemente, moriria a causa de un
paro cardiaco. La duracién de cada nivel de este tratamiento dura un afio.

Entrenamiento extramuscular
Este es un arduo proceso en el cual los musculos del P AN A Ll B Precio

paciente son removidos y ejercitados fuera de su ¢ 315.000
cuerpo, para luego ser reimplantados. Mientras los +1 ¢ 735.000
musculos estdn sumergidos en una sustancia +2 ¢ 960.000

alimenticias pueden desarrollarse mucho mas rapida y efectivamente que en el cuerpo. Este
tratamiento pierde un nivel por cada 6 meses trascurridos desde la realizacién del tratamiento.

Rejuvenecimiento

Es un largo tratamiento, en el que se reemplazan las células |\ Edad Precio
oxidadas, se refuerzan los huesos, y se limpia el sistema -10 ¢ 1.000.000
circulatorio, para terminar con algunas operaciones n -20 ¢ 2.000.000
cosméticas. Los efectos de este tratamiento son n -30 ¢ 3.000.000
principalmente estéticos. La expectativa de vida del personaje se ve muy poco beneficiada.

Endurecimiento epidérmico

Inyectando subcutaneamente una |\ Arm. Cort.  Arm. Perf. Precio
sustancia, se logra que las capas inferiores [ FE 1 ¢ 90.000
de la piel se endurezcan de forma notable. n 2 1 ¢ 150.000

Esta operacion no reduce la agilidad del paciente, aun cuando éste vista alguna otra armadura.
Esté tratamiento, no genera ningun efecto visible en las capas exteriores de la piel, por lo que el
paciente seguira luciendo como antes. Los efectos de este tratamiento pueden durar hasta 2
afios por nivel.



Aflicciones

Cuando una sustancia entra en un organismo, ya sea organica o no, se producen cambios. Estos
pueden ser beneficiosos o perjudiciales.

Cuando un personaje sufre alguna afliccion, debe anotarla en la hoja de personaje en la seccién
de aflicciones para llevar un registro de la misma.

Infecciones

Siempre que se reciba una herida de un arma oxidada o en un ambiente poco higiénico existe la
posibilidad de sufrir una infeccion. Para determinar si este es el caso, el PJ debe hacer una tirada
de Salud + Supervivencia contra el dafio sufrido. Si no hay ninguln éxito en la tirada la herida
quedo infectada. El DJ debe determinar la dificultad de la tirada en base a las condiciones de
higiene en las que se produjo la herida. Después de un combate se debe hacer una sola tirada
contra la suma de todas las heridas sufridas.

Una infeccidn bajara un punto de Salud del PJ cada dos dias. Al llegar a 0 el personaje morira.
Una dosis de un antibiético fuerte es suficiente para detener la infeccién y el PJ empezara a
recuperar su salud al mismo ritmo que la perdid.

Enfermedades

En cualquier mundo que ambientemos una aventura los personajes estardn expuestos a
enfermedades. Las mismas tienen un periodo de incubacion durante el cual los sintomas no son
visibles. Pasado ese periodo se comienzan a sufrir los efectos de la enfermedad.

Los personajes deben hacer chequeos de contagio, en caso de entrar en contacto con personajes
enfermos, o con la enfermedad en si. Pero solamente deben hacer el chequeo, si se dan las
condiciones de transmision. La tirada se hace con Salud + Salud (la habilidad dentro de
supervivencia) contra una dificultad dada por la efectividad de la enfermedad.

Si se contagia la enfermedad, una vez transcurrido el periodo de incubacién, el PJ sufrird
penalizadores de acuerdo a la enfermedad y podrd contagiar a otras personas. Cuando los
penalizadores lleven algun atributo a 0, el PJ morira.

Enfermedad Efectividad Incubacién Sintomas

Agilidad -1 x semana

Salud -1 x dia

Inteligencia -1 x 2 semanas
Comportamiento agresivo

Inteligencia -1 x hora

Plaga Zombie 20 Salud x horas Salud -1 x hora

Hambre insaciable

En el caso de la plaga Zombie, una vez que el personaje muera se reanimara y tratard de comer
a otras personas o animales.

Rabia 10 Salud x 2 semanas

Radiacion
Dependiendo de la ambientacidn, sobre todo en universos post-apocalipticos, es probable que
los personajes se encuentren con zonas u objetos radiactivos que deteriorardn su salud en base
a la exposicion.



El personaje debe llevar cuenta de cuantos “mili-Sievert” (o mSv) de radiacién ha recibido.
Normalmente los sintomas se presentan 24 horas después de la exposicién, pero puede ser
menos si la dosis es muy grande. Por cada 100 mSv recibidos, el personaje recibird un punto de
dafio general. Y por cada 1000 mSv vera temporalmente reducido su atributo de salud en 1. Tras
recibir el daifio, se deben hacer las tiradas adecuadas para saber si el PJ cae inconsciente o
muere.

Zonas radiactivas

Este tipo de radiacion afecta a los personajes en base a la distancia a la que se encuentren del
objeto produciendo la radiacion. El objeto debe tener una radiacion base medida en mSv /
minuto. El personaje expuesto recibird esa radiacion dividida por la distancia a la que se
encuentre del objeto por cada minuto que permanezca en el lugar.

Objetos irradiados

Un objeto que fue expuesto a radiacién va a absorber dicha radiacién. Es comin que, en
ambientes post-apocalipticos, un personaje tenga que comer comida irradiada o beber agua
irradiada. En estas situaciones el personaje absorberd una cantidad de radiacion definida por el
objeto.

Ejemplos de radiaciones

0,0001 mSv

25 msv

700 mSv / minuto
5.000 mSv / minuto

Venenos

Estas sustancias siempre tienen efectos perjudiciales. Son Utiles para aplicar a armas melé o
dardos, para poder inyectarlos en el torrente sanguineo de un enemigo.

Cuando un personaje entre en contacto con un veneno debe hacer una tirada de Salud +
Supervivencia contra la efectividad del veneno. En caso de no tener éxitos, el personaje
empezara a sufrir los sintomas y, a menos que reciba el tratamiento adecuado, morira en el
tiempo indicado en la tabla. En caso de obtener un solo éxito, se asume que la dosis asimilada
es muy baja. Esto le da al personaje 10 veces el tiempo indicado en la tabla hasta la muerte.

Veneno Efectividad Tiempo

Cianuro 3 1 minuto
Veneno de Viuda negra 4 1 hora
Ricina 5 1 hora
Sarin 6 5 minutos

Existen otras sustancias que no necesariamente matan a la victima, pero la incapacitan de una
u otra forma. En estos casos se debe determinar la duracién del efecto causado. La tabla a
continuacion muestra algunos ejemplos, pero los efectos pueden variar mucho dependiendo de
la sustancia, cantidad y otros factores.



Sustancia Efectividad Tiempo Duracion

Anestesia 10 10 segundos 1 hora
Paralitico 5 1 minuto 3 horas
Vomitivo 10 2 minutos 20 minutos
Purgante 7 10 minutos 2 horas

Drogas

Por drogas entendemos toda sustancia que tiene efectos beneficiosos temporales para un PJ.
Normalmente ejercen bono positivo a uno o mds atributos, tienen una duracién y luego
presentan un bono negativo en otros atributos por la misma cantidad de tiempo.

Un PJ puede duplicar la dosis, duplicando la intensidad de los beneficios. Pero pasados los
efectos positivos, los penalizadores se duplicaran tanto en intensidad como en duracion.
Triplicar una dosis ya no mejora los efectos positivos. Por el contrario, el personaje que lo intente
deberd hacer una tirada de Salud + Voluntad contra la cantidad de dosis que haya consumido.
De no tener éxitos, sufrird un paro cardiaco y necesitara reanimacion.

Si los penalizadores reducen algun atributo por debajo de 0, el PJ sufrird un paro cardiaco y
necesitara reanimacion.

Estas drogas pertenecen a una ambientacidén contemporanea realista para propdsitos de
comparacion. Cuando el DJ cree la aventura deberd definir qué drogas habra disponible en su
mundo y que efectos tendran.

Droga Bonos Duracion Penalizadores Adiccion

+1 Fuerza 8 horas -1 Resistencia 0

+1 Reaccién 4 horas -1 Voluntad 2
NELITE P 41 Creatividad 2 horas -1 Voluntad 1
-3 penalizadores de dafio 4 horas -2 Inteligencia 4
+1 Inteligencia 8 horas -1 Inteligencia 2
LS +1 carisma 1 hora -1 Salud 1
m -250 mSv de radiacion Instantdneo

+50 Resistencia Rad. 8 horas

Adicciones

Algunas de estas drogas pueden causar adiccion en el PJ si no tiene al menos dos éxitos en una
tirada de Salud + Voluntad contra la fuerza de adiccion de la sustancia. En caso de sufrir de
adiccion el PJ sufrird los penalizadores durante tantos meses como fuerza de adiccion tenga la
droga.

Un PJ adicto puede neutralizar temporalmente los penalizadores consumiendo otra dosis de la
droga en cuestidn, pero reiniciando asi el tiempo requerido para limpiarse de la adiccion.

Un adicto puede empeorar su condicién, aumentando los penalizadores, si falla repetidas veces
la tirada de Salud + Voluntad.



Experiencia
La experiencia, puede repartirse al final de cada sesién de juego, o bien, tras cada aventura. Se
deberia entregar, a cada jugador, entre 0 y 5 puntos aproximadamente, si son sesiones de juego,
0 mas, si se trata de aventura, dependiendo de la longitud de la misma. Hay algunos criterios
claves, para juzgar estos puntos, y son los siguientes:

e El personaje sobrevivié (1 punto, o mas si la aventura fue particularmente peligrosa)
e El personaje logré su objetivo principal (2 puntos)

e El personaje logré uno o mas objetivos secundarios (1 punto por objetivo)

e Eljugador fue consistente con el personaje (1 punto)

e Eljugador resolvié un problema de forma muy ingeniosa (1 punto)

Para mejorar nuestras caracteristicas, con estos puntos de experiencia, hacemos lo siguiente.

Podemos gastarlos en habilidades de la misma forma que cuando creamos el personaje. Otra
posibilidad es comprar atributos, pero en este caso el costo es el triple que durante el armado
del personaje. Los puntos deben subirse de a uno y cada uno cuesta tres veces el puntaje al cual
lo queremos llevar.

Si Tomy quisiera subir su fuerza de 2 a 3, le costaria 9 puntos de experiencia, y si
quisiera llevarla hasta 4, tendria que gastar 21 puntos de experiencia (9 para subir de
2a3,y2parasubirde3ad)

Con autorizacién del DJ y justificacion en la historia, estos atributos pueden superar el maximo
que se uso a la hora de crear el PJ.

También se pueden comprar nuevas cualidades positivas, o remover cualidades negativas. El
costo es el mismo que se usé a la hora de armar el personaje.

Finalmente, los puntos de experiencia se pueden usar para convertirlos en dinero al mismo tipo
de cambio que durante la creacién de personaje.

Fama

El DJ puede asignar puntos de fama a un PJ. El objetivo es determinar qué tan conocido es un
personaje dentro de un mundo.

Estos puntos siempre deben estar asociados a una caracteristica del personaje y a una region
geografica.

Tomy es conocido por sus saltos en alto (10 puntos de fama en la habilidad “Salto en
Alto”) en su villa.

Leroy, el guerrero, tiene fama de triturador (25 puntos de fama en el Atributo de
Fuerza) en las cuevas enanas del sur.

En el futuro, el DJ puede terminar si un personaje conoce al PJ en base a estos puntos de fama.




Dirigiendo

Balance de puntos

En el manual se sugiere una cantidad de puntos a repartir en atributos, habilidades, cualidades,
e inventario. Dependiendo del mundo que vayamos a usar estos puntos pueden resultar pocos
o muchos. Por ejemplo, Tierra 2.0 estd pensado para jugarse con humanos comunes y
corrientes, no con héroes. Es un ambiente de sufrimiento, donde el objetivo principal es
encontrar algo para comer, o un lugar seguro donde dormir. Por esta razén es que los puntos
sugeridos para armar el personaje son pocos en comparacidn con otros mundos. Si en cambio
quisiéramos hacer una aventura en Hiperespacio, estamos hablando de personajes altamente
entrenados, elegidos entre los mejores del mundo para esa tarea. En una situacién asi es
recomendable subir los puntos hasta un 20% mas. Después de todo, los retos estaran a la altura
de las circunstancias.

Como recomendacion general, se sugiere al DJ hacer 2 o 3 personajes diferentes. Luego contar
cuantos puntos se requirié para hacerlos y promediar este valor. Este puntaje deberia ser lo que
un jugador tiene para armar su personaje.

¢ Como calcular la dificultad?

Una de las cosas que mas pueden convertir una buena partida en una pesadilla para los PJ, es
encontrarse con que todas las tiradas de dados son practicamente imposibles. A veces, cuando
un jugador estd intentando hacer algo que las reglas no cubren explicitamente, el DJ se
encuentra con la disyuntiva de mirar la tabla de dificultad y decidir que probabilidad de éxito
darle al jugador.

Si vieron la tabla de dificultad se encontraran con que tiene nimeros que en principio parecen
arbitrarios. Pero en realidad hay muchas matematicas detras de esa tabla. Cuando un personaje
lanza N dados contra algo una dificultad N, la probabilidad de tener 2 o mas éxitos es

1 . L .
exactamente de 1 — S quees aproximadamente una chance del 63% (la explicacién de por qué

este numero es el adecuado queda fuera del alcance de este parrafo). Por lo tanto, para
mantener un reto interesante, la dificultad deberia estar cerca de la cantidad de dados que tira
el PJ.

Para preparar una aventura de antemano, es bueno saber cuantos dados deberia tener un
personaje. Esta pequefa tabla les puede dar una idea. Tengan en cuenta que asume cuantos
puntos deberia tener en Atributo + Habilidad.

éQuién se espera que lo logre? Dificultad Probabilidad
Un completo indtil 2 0,589020
Una persona normal sin entrenamiento 3 0,464291
Una persona con sentido comtin o un poco de practica 4 0,382482
Una persona con experiencia laboral en la tarea 8 0,223722
Una persona con estudios / entrenamiento especializado en el area 10 0,185187
Un profesor / entrenador en el area 12 0,157963
Un veterano / especialista / obsesivo / referente mundial 18 0,109598
Un min-maxer / munchkin 25 0,083901




Imposibilidades

Si bien las reglas de Realithia refuerzan el hecho de que siempre hay una posibilidad de éxito,
aunque sea infinitesimal, hay situaciones que son simplemente imposible. Si un jugador quiere
gue su personaje levante una piedra de 10.000 toneladas o quiere escabullirse por debajo de
una puerta, las leyes de la fisica no se lo van a permitir, no importa cuanto se esfuerce. Queda
en mando del DJ distinguir entre tareas sumamente improbables y tareas imposibles.

No todo es éxito o fracaso

Realithia esta pensado para que una tirada tenga uno o mas éxitos. Esto permite que el DJ tenga
mas libertad a la hora de describir el resultado de la accion. Se asume siempre que un solo éxito
indica que se obtuvo un éxito parcial en la accién o que hubo alguna complicacidn. Dos éxitos
son minimos necesarios para realizar la accion correctamente. Pero un jugador puede tener una
buena tirada y obtener muchos éxitos adicionales. En estas situaciones el DJ deberia describir el
resultado como algo de calidad excepcional.

Requerir muchos éxitos

En algunas situaciones es mas conveniente reducir la dificultad y aumentar la cantidad de éxitos
requeridos. Esto sirve para obtener resultados mas sutiles que fallo, éxito parcial o éxito total.
Por ejemplo, el DJ pude pedir una tirada de este tipo para decidir a qué distancia los PJ logran
escuchar a la criatura que los acecha, o cuantos detalles logran recordar de una persona en
particular. Es conveniente que el DJ anuncie que esta requiriendo una tirada de este tipo para
no crear falsas expectativas en los jugadores.

Mas de dos bandos

Hay ciertas situaciones en las cuales es dificil decidir la dificultad de una tirada. Por ejemplo,
imaginemos una carrera en la que participan 6 personajes. A simple vista se pueden hacer varias
cosas: una dificultad fija para todos los participantes, o que cada participante tenga como
dificultad la suma de la habilidad de todos los otros participantes, o la habilidad del mejor o del
peor. Lo importante es recordar qué es la dificultad y qué puede modificarla. En una situacién
como la carrea mencionada anteriormente el objetivo es salir primero, por lo cual hay que
superar a todos los otros competidores. Pero, por ejemplo, mds contrincantes no
necesariamente dificultan mas la tirada, por lo cual la suma de las habilidades de los
contrincantes no seria una opcion valida. En este caso en particular, la dificultad estaria
determinada por el oponente mds rapido, ya que seria el Unico que puede dificultar la situacidn.

Si en cambio el objetivo fuera el de llegar lo mas rapido posible a destino, independientemente
de si otro llega antes o no, es mejor predefinir una dificultad y contar la cantidad de éxitos
obtenidos.

Diversion con la magia

Cuando un personaje lanza un conjuro se debe pedirle que lo diga en voz alta. Muchas veces un
jugador puede tener un error de pronunciacién o haber elegido mal las palabras a usar. En ese
momento es cuando la diversién empieza. Es muy gracioso ver como un jugador comete un error
de este tipo y los otros jugadores se tapan la boca en sefal de haber notado el error.

En estas situaciones el DJ debe pensar cdmo el universo o los dioses interpretaron el conjuro. Si
se pronuncio una palabra que no existe en el diccionario, el DJ debe inventarle un significado e
interpretar el conjuro asi. En la mayoria de los casos el mago caerd inconsciente porque traté de
hacer un conjuro para el cual no tiene suficiente mana, pero en otros casos pueden estar



invocando a una persona al azar, o haciendo dafo a un compafiero, o alterando el entorno de
forma bizarra.

Cuando un mago menciona una palabra suelta sin contexto, el universo asume que es una
invocacién y tratara de traer eso junto al mago. Ya sea una piedra, un gnomo o un demonio. Si
la palabra es un efecto, ese efecto se aplicara sobre el mago.

Incluso si un mago pronuncia bien su conjuro, pero no supera las tiradas de Visualizar o Enfocar
también hay lugar para la diversidn. En contrapartida, se le puede dar al mago la oportunidad
de hacer alguna tirada de Enfocar o visualizar para reducir el impacto de un conjuro mal
pronunciado.

Criaturas

Si bien en el apéndice de monstruos se pueden encontrar algunos ejemplos de criaturas tipicas,
estos son escasos y funcionan como ejemplos para establecer el tono de las ambientaciones de
Nexus. Estos ejemplos nunca seran suficiente para dirigir una aventura completa por lo cual sera
necesario que el DJ cree sus propias criaturas.

Para crear una nueva criatura en Realithia, se debe seguir casi el mismo proceso que para crear
cualquier personaje. El DJ debe decidir cuantos puntos asignara a la criatura y repartirlos en
atributos, habilidades, y cualidades (no en inventario). La cantidad de puntos a repartir deberia
estar balanceada en base a la cantidad de puntos promedio de los PJ, ajustando en base a la
cantidad de enemigos que se encontrara el grupo y la dificultad deseada para el combate.

Dado que muchas veces las criaturas no seran antropomorfas, es posible exceder los limites
normales de atributos, habilidades, y cualidades. Asi como también es normal que una criatura
use un estilo de combate basado en su fisionomia.

Para balancear la recompensa que recibira el grupo tras derrotar la criatura, se recomienda que
se asigne entre un 2 y un 4% de los puntos de creacién al inventario de la misma. Esto no
necesariamente indica que al matar una criatura esta entregara una cantidad fija de dinero, sino,
mas bien indica que valor se puede extraer de la criatura muerta, ya sea de su piel, carne, de las
armas que estaba usando, etc.



Los mundos virtuales de Nexus

Realithia permite crear aventuras en cualquier mundo que pueda imaginar un DJ, pero en
adicidn al reglamento este manual ofrece una coleccidén de mundos propios para ahorrar trabajo
al DJ, o sugerir ideas a partir de las cuales se puedan crear las aventuras.

Si bien en las reglas veran piezas de inventario para entornos contemporaneos, van a
encontrarse con que no hay una ambientacién de este tipo en el manual. Esto se debe a que hay
muchisimas variaciones posibles dentro de esta ambientacion. Se puede crear una aventura
sobre cazadores de monstruos, teorias de conspiracién, angeles y demonios, o incluso
invasiones alienigenas. Como no es posible crear un entorno que abarque todas estas
caracteristicas simultaneamente, es preferirle dejarle la tarea de crear el mundo al DJ.




Verx

Algunos melancélicos trataron de volver a las raices. Repudiaron la tecnologia que habia llevado
a la humanidad a un estado tan tragico.

Con el pasar de los afios. La tecnologia se fue perdiendo y fue reemplazada por un modo de vida
muy sencillo. Cada uno construia su propia casa y cosechaba su comida. La medicina se basé
mds y mas en la herboristeria.

Nexus no podia dejar morir a personas con tan escaso estilo de vida. Por eso, aprovecho a las
personas que decian poseer poderes magicos y se los concedié realmente. Asi surgié la magia.

Dentro de este mundo, los mas valientes esperaban luchar contra feroces dragones y
abominables monstruos. Asi que estas figuras mitoldgicas fueron creadas, para satisfacer a los
humanos.

Los elfos aparecieron originalmente como personajes de Nexus. Con el pasar de los afios algunos
humanos empezaron a procrear con estos personajes. Nexus usd inseminacién artificial para
permitir estos nacimientos porque necesitaba incrementar la poblacién. Pero hubo un resultado
inesperado, la mente pudo sobre el cuerpo y aun fuera de la realidad virtual estos bebes
empezaron a mostrar facciones élficas.

Historia

El creo el universo, y ahi puso las estrellas. Muchas de ellas, y las vio bailar. Por millones de afios
mird la danza, cada vez mas complicada. Las estrellas giraban y se agrupaban. Las galaxias se
formaron, solo para deleitarlo. Cuando una estrella explotaba, el espacio se llenaba de luces. Los
planetas fueron acomoddndose poco a poco, con una armonia que ni él creyd posible. Esperd.
Siguid esperando. Pero nada mds ocurria. Buscé vida por todos los rincones del universo, pero
no habia nada.

Con el tiempo empezd a dudar de si mismo. A meditar, a analizar sus acciones y decisiones. Esto
creo un conflicto interno que lo llevé a dividirse a si mismo. El ya no era un ser omnipotente.
Ahora era un grupo de dioses, inmortales, muy poderosos, pero imperfectos.

Cuando los dioses empezaron a interactuar entre ellos, los deseos de unos chocaron con los
deseos de otros. Pero siendo tan sabios como lo eran decidieron resolver sus diferencias de
forma pacifica. Asi fue que crearon un planeta como punto neutral. Lo llamaron Verx y alli
depositaron a los dragones. Estos no eran inmortales, pero el tiempo no los marchitaba. Se
reprodujeron y por incontables afios habitaron Verx.

Los mas sabios de los dragones notaron que, a pesar del paso del tiempo, no habia cambios en
ellos. Sabian que eran una raza predestinada a desaparecer. El que no se adapta, perece. Y Verx
los estaba dejando atras.

Usando su magia, los dragones, engendraron una nueva especie de seres inteligentes y los
llamaron Elfos. Los hicieron adaptables y les dieron una cualidad maravillosa: podian tener
descendencia con casi cualquier ser vivo.

Reproduciéndose con distintos animales y plantas, los elfos engendraron a muchas de las razas
que hoy habitan Verx.



Geografia

Verx es un planeta un poco mas pequeiio que la tierra. Tiene 3 continentes de tamarios
distintivos llamados “Continente Mayor”, “Continente Medio” y “Continente Menor”. También
hay un gran archipiélago donde viven los descendientes de los primeros humanos, pero esta
protegido por un campo de fuerza magico y su ubicacién es desconocida para cualquier
habitante de los continentes.

Continente mayor

La mitad de este continente mas al norte se encuentra muy cerca del polo y por lo tanto esta
permanentemente helada. En esta zona, las Unicas comunidades que existen estan formadas
por enanos, que viven en ciudades dentro de las montafias. Ahi pueden mantener temperaturas
razonables y disfrutar de su aislamiento.

En la costa sur del continente la situacién es completamente diferente. El clima es mucho mas
agradable y apropiado para la vida. Decenas de ciudades portuarias proliferan comerciando
entre ellas. La mas grande y famosa de estas ciudades es Aldara, con mas de 100.000 habitantes.

Continente medio
El continente medio es el centro de la accidn en Verx. Aqui cada raza tiene una capital y varias
ciudades importantes.

En los pantanos del oeste los gnomos construyeron complejas ciudades con casas flotantes o
construidas sobre los arboles, todas comunicadas por caminos de madera o escaleras de cuerda.

En las laderas de las montafias en el centro del continente, los enanos tienen su capital
comercial, donde venden joyeria y armaduras a otras razas.

En los bosques tropicales del noreste se sabe que habitan elfos, aunque no suelen tratar con
otras razas.

Los humanos suelen ubicarse al sureste, pero tienen muchas ciudades a lo largo de todo el
continente donde cohabitan con otras razas.

Continente menor
El continente menor es, en su mayoria, una densa selva tropical. En ella habitan una gran
variedad de criaturas salvajes y algunos elfos en pequefios asentamientos.



Las costas de este continente, sin embargo, fueron domadas por aventureros de otras razas. Hay
pequenas ciudades, originalmente creadas por forajidos de la ley y hoy suelen ser punto de
encuentro de piratas y traficantes.

El archipiélago

Cuando los humanos surgieron como civilizacidon, hace miles de afios, aparecieron en el
archipiélago. Fue mucho tiempo después que algunos exploradores decidieron navegar vy
llegaron al continente. Sin embargo, hoy aun existe una raza de humanos de sangre pura en este
lugar. Estos humanos son mas bellos, altos, y fuertes que los humanos del continente, y dominan
la magia con mucha mas facilidad.

Los humanos del archipiélago son altamente aislacionistas. Tanto que decidieron levantar una
barrera magica alrededor del archipiélago para evitar que barcos de los continentes puedan
llegar. Esta barrera es invisible, pero redirige sutilmente los barcos y oculta cualquier imagen del
terreno. Con el paso de los siglos el archipiélago se volvié una leyenda para el resto de los
continentes y hoy nadie sabe bien como ubicarlo.

El reino de los muertos

Cuando un personaje muere, su esencia se ve transportada al reino de los muertos. Este plano
luce parecido a Verx, pero siempre es de noche. Y en alguna parte detras del horizonte hay una
luz brillante que llama a toda criatura muerta por su nombre magico.

Un PJ en este reino debe hacer una tirada de Voluntad + Supervivencia contra una dificultad
dependiendo de cuan cerca esté de la luz que lo llama. De no obtener ningun éxito, caminara
hacia la luz. Si llega a la misma el PJ muere de forma permanente y no podra ser devuelto a la
vida. Normalmente esta caminata durard 24 horas. Se debe hacer una tirada cada hora para
resistir el llamado.

Ciertas criaturas habitan este reino de forma permanente. Con el tiempo se entrenaron para
resistir el lamado y ahora deambulan estas tierras como si fuera su hogar. Cada tirada exitosa
que haga un PJ para resistirse al llamado mejora las probabilidades para las préximas tiradas,
hasta que ya no necesite hacer tiradas para resistir el lamado.

En este plano los PJ no tienen forma fisica, pero aun asi pueden reconocerse entre ellos y todas
las reglas funcionan como si estuvieran vivos. Si un PJ muere en este reino, solo caerd
inconsciente y volvera a despertarse completamente sano, tantas horas después como puntos
tenga en Salud.

Cuando un personaje muere, puede hacer tiradas de Voluntad para transferir objetos con él al
reino de los muertos. La dificultad dependerd del peso del objeto o su capacidad de mand
maximo (cualquiera sea mayor). Si el personaje obtiene dos o mas éxitos, despertara con el
objeto en este plano. De no obtener éxitos, el objeto se quedara en Verx. En caso de que obtenga
un solo éxito el objeto se perdera a mitad de camino. Si posteriormente el personaje vuelve a la
vida, puede volver a hacer la tirada para recuperar el objeto, para lo cual necesitara al menos
dos éxitos. En caso de que el personaje obtenga mas de 5 éxitos, el DJ puede decidir otorgarle
al PJ un objeto adicional que encontré por azar durante el viaje entre planos.

Razas
Siempre con la autorizacion del DJ, los jugadores pueden crear personajes de alguna de las
siguientes razas.



Elfos

Los primeros mortales. La mas antigua de las razas en Verx. Su altura ronda los 2 metros. Tienden
a ser delgados y agiles. Suelen vivir hasta los 400 afios. Sus orejas son largas y terminan en punta.
No tienen barba ni bigote.

En un principio poblaron la tierra, creando a los humanos, gnomos y varias otras razas. Pero con
el pasar de los milenios y habiendo cumplido el deseo de sus padres, los dragones, se aislaron
en bosques y ciudades remotas. Hoy en dia es raro ver elfos en ciudades humanas.

Los elfos pueden tener un mdximo de 6 puntos en Vista, Carisma y Precision.

Enanos

Su origen es un misterio para cualquier ser que camine sobre Verx. Ni siquiera los dragones
saben de dénde vienen. Algunos sospechan que fueron creados por los dioses. Otros que
llegaron de otro mundo. Los mismos enanos se niegan a hablar sobre el asunto, quizds porque
ni ellos mismos conocen su origen.

Los enanos miden aproximadamente 1,5 metros y viven hasta los 200 anos. Muy honorables y
estoicos. Orgullosos de sus barbas. Habitan principalmente cuevas en las montafas del
continente medio, pero tiene varias ciudades enfocadas en el comercio con otras razas.

Los enanos pueden tener un madximo de 6 puntos en Oido, Fuerza y Resistencia. No pueden tener
el atributo Mana, pero pueden lanzar conjuros dado que utilicen un almacén de mand. A efectos
de sufrir dafio por conjurar demasiado, se asume que tienen 1 punto de mand.

Gnomos

Famosos por sus extrafios inventos, los gnomos son la raza mas creativa de Verx. Su altura ronda
el metro y su vida se extiende apenas 50 afos, pero se reproducen frecuentemente para
compensarlo. Suelen vivir en pantanos, lejos de las miradas del resto del mundo, donde
construyen complicadas ciudades en los arboles. Pero a veces se los puede ver volando en sus
dirigibles, o incluso oir las explosiones de alguna maquinaria fallida. En ciudades humanas es
comun encontrar algin negocio de curiosidades manejado por un gnomo.

Los gnomos pueden tener un mdximo de 6 puntos en Creatividad y Agilidad.

Humanos

Entre todas las razas que surgieron en la tierra, sin duda los humanos son los que mas se
destacan. Surgidos de la cruza entre los elfos y los enanos, tienen lo mejor de cada raza. La
sabiduria élfica, y el fuego interior de los enanos. Los humanos tienen una vida que ronda los 80
afios. Miden 1,75 metros aproximadamente, pero esta altura puede variar mucho.

Los humanos habitan cientos de ciudades distribuidas en los tres continentes. Las leyendas
cuentan que originalmente esta raza surgid en un archipiélago que aun existe, perdido en alguna
parte del océano, pero nadie ha podido encontrarlo.

Los humanos pueden tener un maximo de 6 puntos en Voluntad y Mand.

La Magia

Cuando los dioses crearon la tierra, lo hicieron hablando. Su lenguaje es el del mismo universo.
Al decir una mentira en este lenguaje se altera la realidad, para que lo dicho sea una verdad. De
ahi surge el proverbio “Los dioses no pueden mentir”.



Cuanto mas sabe un ser del lenguaje de los dioses, mas sabe del mundo que lo rodea. Los
dragones aprendieron este lenguaje de sus padres, pero no en su totalidad, sino solo lo
concerniente a Verx. Mas tarde los elfos Aprendieron algo de este lenguaje. Pero no todos
obtuvieron la habilidad de mentir con él.

Los enanos por su lado, se niegan a hablar el lenguaje de la magia, y tampoco explican por qué.
Sin embargo, cuando les es necesario, invocan el poder de sus dioses para que estos hagan la
magia por ellos.

Finalmente, los humanos utilizan un poco de cada técnica. Algunos mienten en el lenguaje
original, mientras que otros les piden favores a los dioses.

En el archipiélago, la antigua tradicién humana para titularse mago requiere que el aprendiz
muera (en un ambiente controlado) durante unos minutos. Luego es traido a la vida
nuevamente. Pero mientras estuvo en el reino de los muertos, escuchd el llamado final con su
nombre verdadero. Asi es como cada mago del archipiélago conoce su nombre mdgico. A
diferencia de esto, en los continentes, los magos que saben su nombre magico, lo aprendieron
mediante rituales para nombrar.

Los magos pueden con sus poderes crear metales precios como el oro, por lo cual este no tiene
valor para ellos. Lo Unico que les impide inundar el mercado con oro es una cuestidon practica.
Arruinar la economia no les sirve de mucho, cuando tienen el poder de crear las cosas que
comprarian con el oro.

En Verx existe un metal raro llamado Electrum, que es completamente inmune a la magia. No
puede ser creado o destruido por la misma. Este metal parecido al aluminio es comUnmente
usado como moneda cuando dos magos desean comerciar entre si. Pero también es usado
cuando alguien quiere proteger algo de efectos magicos. Una caja fuerte de Electrum es inmune
a conjuros e inspeccién magica. Una celda de Electrum es la Unica forma de contener a un mago.
El Electrum es una barrera anti magia. Una caja sellada de Electrum impide que un mago dentro
de ella recupere mana (y que respire, por cierto).

Religion
Poco es lo que se sabe de los dioses previo a la creacion de Verx. Se sabe que el planeta fue
creado como un punto de reunién. Un lugar donde sentarse a conversar e interactuar.

Los 12 se repartieron el cielo en partes iguales y cada uno se encarga de un aspecto de la
existencia de los mortales que viven en Verx. Cada uno tiene avatares a través de los cuales se
comunican con los mortales.

Los dominios de los dioses, son planos de existencia donde habitan los mismos cuando estdn en
Verx. Ahi tienen poder absoluto. Algunos dominios son perfectamente accesibles desde Verx
mientras que a otros solo se puede llegar de la mano de los dioses. En estos dominios ningun
personaje puede morir o envejecer. Si un PJ sufre suficientes heridas en algin dominio, caera
inconsciente por unos minutos y luego despertara nuevamente.

La mayoria de los dioses habla muy poco o no habla en absoluto. En general se comunican con
los mortales transmitiendo emociones directo a sus mentes.



Bejicavuto

Dios del pasado. Su avatar es un libro. En su reino los personajes caen desde el espacio hacia
Verx, mientras ven cdmo transcurre su historia a alta velocidad. Al llegar a la superficie, luego
de caer por varias horas, se encuentran en el presente en algin punto al azar del planeta.

Dulaferoqi

Dios del odio. Su avatar es una llama. Su dominio es una red de cuevas subterraneas llenas de
lavay acido. Cuando los dioses deciden castigar a alguien lo traen e este reino para ser torturado.
El lugar estd habitado por demonios que se encargan de hacer sufrir a las victimas y prevenir
escapes.

Falepoxumi

Diosa del futuro. Su avatar es un bebe. Su dominio es un plano en cual se desenvuelve todo el
futuro de Verx a medida que se avanza por el plano. Este futuro puede ser alterado con el
conocimiento obtenido aqui. El futuro que se ve es el que ocurriria si el personaje viéndolo nunca
saliera de este plano y no afectara los sucesos a ocurrir. Si el personaje recorriéndolo, camina lo
suficiente hacia adelante vera como lentamente el sol se va volviendo mas grande y rojo, para
luego finalizar como un agujero negro en el horizonte. Si algun personaje salta hacia el agujero
negro, este caera en él y aparecera en el reino de Bejicavuto.

Fimogusare
Dios de la muerte. Su avatar es una parca. Su dominio es el reino de los muertos.

Gehabotisu

Dios de la guerra. Su avatar es un guerrero de la raza de quien lo esté viendo. Su dominio es un
campo de batalla sin fin. Algunos habitantes de Verx tratan de llegar a este dominio para
entrenar como guerreros, ya que aqui la muerte no tiene sentido. Pero la mayoria se queda
permanentemente, ya que después de meses aqui, el combate es lo Unico que importay el resto
de sus vidas queda en el olvido.

Habejozuyi
Diosa del amor. Su avatar es una persona sumamente atractiva, de la raza y edad de quien la
mire, pero del sexo opuesto. Su domino es una cabafia en el medio del bosque.

Kucijozena

Diosa de la vida. Su avatar es una bola de material organico con tentaculos. Su dominio es un
volcdn apagado ubicado en el continente medio de Verx. Cualquier persona puede simplemente
caminar a este dominio. Cuando una persona o animal ronda sus dominios, sus vidas se
prolongan. Y si un muerto es llevado ahi, este se levantara sin importar sus heridas, pero estas
no se curaran.

Nipeludoka
Diosa de la paz. Su avatar es una mujer en tunica. Su dominio es un valle con un gran lago. Ahi
se pueden ver diversos animales viviendo en armonia.

Rogevutisa

Diosa del mal. Su avatar luce como una anciana arrugada y sucia, pero a veces se disfraza de
otras personas para engafarlas. Sudominio es un misterio, ya que nadie, ni siquiera otros dioses,
han entrado ahi nunca. Algunos incluso dicen que Rogevutisa no tiene dominio propio.




Cukodigeva
Diosa del orden. Su avatar es un copo de nieve. Su dominio es una habitacion blanca sin puertas
ni ventanas que se extiende infinitamente.

Yaxopinezu
Dios del bien. Su avatar es el de un hombre viejo con barba y pelo canoso. Su dominio es un
colchdn de nubes a cielo abierto.

Yaxumogehi

Dios del caos. Su avatar cambia de forma constantemente. Su dominio es abstracto. Un
personaje en este reino probablemente nunca pueda salir, ya todo el entorno cambia de forma
constantemente. Los que entran a este reino terminan volviéndose locos, deambulando para
siempre sin rumbo.

Criaturas

Verx esta habitada por miles de especies animales y vegetales. Desde los dragones que aun viven
en la cima de algunas montaias, hasta orcos que merodean los bosques en busca de comida.
Cualquier grupo de aventureros debera tener cuidado de adentrarse en terreno desconocido si
quiere llegar a destino.

Estas son sdlo algunas de esas criaturas, descriptas a modo de ejemplo de lo que un aventurero
podria encontrarse.

Centauros
Hijos directos de elfos y caballos. Tienen cuatro patas y un torso élfico donde deberia estar la
cabeza del caballo. Son criaturas nobles que protegen los bosques de invasores.

Dragones

Los dragones son los hijos directos de los dioses. Cada dragdn es hijo unico de dos dioses. Hay
alrededor de 100 dragones en Verx. Los dragones no ponen huevos ni tienen descendencia, por
eso es que crearon magicamente a los elfos. Son muy inteligentes y poderosos, pero sus
personalidades varian mucho dependiendo de sus progenitores. Entre ellos hablan el lenguaje
de la magia, pero siempre conjuran cuando lo hacen, por lo que son muy cuidadosos de no
alterar la realidad innecesariamente.

Los mas grandes miden hasta 100 metros de cabeza a cola, pero con su magia pueden tomar
cualquier forma que deseen. Algunos incluso viven de incognito entre humanos y otras razas
menores.

Fantasmas

Cuando un individuo muere, su alma es transportada inmediatamente al reino de los muertos.
Si esa alma puede resistir el llamado, podra eventualmente buscar el camino de regreso al reino
de los vivos. Por supuesto, este proceso no le garantiza volver a habitar su viejo cuerpo. A veces
serd sélo un alma deambulando por Verx. Como los vivos no pueden ver las almas estas tienden,
con el tiempo, a frustrarse, enojarse y finalmente volverse locas. Esta locura a veces les permite
manipular un poco de mana de forma puramente emocional. Esto les permite a los fantasmas
hacerse visibles temporalmente, mover objetos o incluso atacar seres vivos.

Orcos
Miden aproximadamente 2 metros y tienen una gran musculatura. Otras razas tienden a
discriminarlos, tratandolos de bestias, pero tienen una inteligencia parecida a la humanay viven



en sociedades complejas en lugares aislados en bosques. Incluso algunos tienen la capacidad de
lanzar magia.

Sirenas

Habitan los mares y suelen ser vistas en costas rocosas donde atraen barcos con sus melodias
telepaticas para que naufraguen y asi poder alimentarse de los cuerpos de los marineros. La
mitad superior de sus cuerpos es la de un elfo (generalmente femenino) sumamente atractivo,
mientras que de la cintura para abajo lucen como un pez.

Trolls

Tienen la piel de un tono verdoso, miden 2,5m de altura y huelen muy mal. Pueden hablar, pero
su inteligencia es rudimentaria. Estas criaturas regeneran sus heridas a razén de 1 punto por
segundo, pero pueden ser destruidos igual que cualquier otra criatura. El cerebro es el centro
regenerativo de un Troll. Si a un troll se le corta la cabeza el resto del cuerpo morird y uno nuevo
comenzara a crecer desde la cabeza. Sin embargo, una vez que el cerebro recibié suficiente dafio
el troll morira.

Zombies

Los zombies son muertos animados. Criaturas sumamente peligrosas que si muerden a un
personaje lo contagiaran con una infeccién que terminard matdndolos y convirtiéndolos
también en zombies. No son inteligentes y se mueven lentamente, pero no deben ser tomados
a la ligera. En general son humanoides, pero cualquier animal puede ser convertido en zombie.
Incluso dafo en la cabeza no es suficiente para destruirlos; las partes restantes del cuerpo
seguirdn animadas. La Unica forma de deshacerse de ellos es quemando el cuerpo en su
totalidad.

Reglas

Un personaje de Verx se arma con 220 puntos de creacidn de personaje.

En este mundo no cuenta con tecnologia avanzada, por lo que los personajes no pueden
comprar habilidades como naves espaciales o R.C.P. Tampoco hay implantes disponibles para
comprar.

Todas las habilidades magicas estan disponibles. Y el mana se regenera en 8 horas. Para crear
un mago el PJ deberd comprar sus puntos de mana como cualquier otro atributo con un maximo
de 5 (6 para los humanos).

La telepatia es inexistente en este mundo por lo cual los personajes no podran comprarla
durante la creacién de personaje. Sin embargo, se pueden lograr efectos similares (y
compatibles) a través del uso de la magia.



Hiperespacio

La mayoria de la gente traté de encontrar una solucién al problema ecoldgico causado por la
caida del asteroide. Aun dentro de su realidad virtual se siguid trabajando, buscando la
tecnologia para este y otros fines. El problema empezé cuando los desarrollos tecnolégicos
fueron mas rdpidos dentro, que fuera de la realidad virtual. Cuando se teorizd el viaje super-
luminico, Nexus no pudo construir el mismo dispositivo de prueba tan rapido como los humanos
lo hicieron en el interior. Como no supo qué hacer cuando los humanos hicieron la prueba, y la
teoria era correcta a ojos de Nexus, hizo que el viaje virtual funcionara. Pero mas tarde en el
exterior el dispositivo no funcioné. A partir de ese momento la tecnologia de esta realidad se
separd mas y mas de lo razonable.

Historia

La historia cambid para siempre cuando un grupo de cientificos descubrié como manipular el
campo Higgs. A partir de este descubrimiento se podia alterar la masa de un objeto,
permitiéndole viajar casi a la velocidad de la luz. Esto le dio a la raza humana una movilidad
increible. Pocos afios después ya habia humanos habitando casi todos los planetas sélidos y
lunas del sistema solar, asi como satélites en ruta a cientos de estrellas cercanas.

El siguiente salto vino cuando se logré manipular el campo de Higgs a valores negativos.
Efectivamente, cuando un objeto tiene masa negativa puede moverse mads rapido que la luz.
Con este ultimo descubrimiento, la exploracidn del espacio se volvié algo de todos los dias. La
humanidad creo cientos de naves espaciales y se embarcd a colonizar la galaxia.

Nadie realmente esperaba que los humanos fueran los Unicos seres inteligentes del universo. La
confirmacién llegé al poco tiempo cuando una nave humana se topd con la primera civilizacidon
alienigena. Al principio, entablar comunicaciones fue realmente dificil. Parecian comunicarse
con sonidos, pero la informacién estaba embebida en los tonos, no en la modulacidn.
Afortunadamente eran relativamente pacificos y todo salié bien. Los humanos los llamaron
hexdpodos por tener cuatro patas y dos brazos, pero ellos se refieren a si mismos con una
melodia particular de cuatro notas.

El intercambio de conocimientos provocd otro salto tecnolégico para las dos especies. Pocos
afios después aparecieron otras civilizaciones. Algunas eran hostiles, otras amigables, pero la
exploracién nunca se detuvo. Siempre hay mas espacio por explorar.

Especies
Aparte de los humanos, existen muchas otras especies habitando la galaxia. A continuacion, se
describen algunas de las mas prominentes.

Hexapodos

Insectoides de 1,5m de altura y 2m de largo. Se comunican con tonadas; los humanos se adaptan
a su lenguaje silbando, ya que para los Hexapodos es anatdmicamente imposible producir las
modulaciones necesarias como para comunicarse en idioma humano.

Los hexdpodos pueden tener un mdximo de 6 puntos en Oido y Resistencia, pero un maximo de
4 puntos en Agilidad. Ademds, tienen 2 puntos de armadura contra contusion en todo el cuerpo,
exceptuando los 2 brazos.



Octdpodos

Miden un metro de altura y lucen muy similares a los pulpos de la tierra. Son increiblemente
inteligentes y pueden permanecer fuera del agua durante horas. En este tiempo pueden
moverse sin demasiados inconvenientes. Las naves de la alianza tienen agarraderas a lo largo de
los pasillos para facilitarles el movimiento. Pueden hablar precariamente los lenguajes humanos
y hexdpodo, pero suelen preferir comunicarse telepaticamente.

Los octdpodos pueden tener un mdximo de 6 puntos en Inteligencia y 7 en Agilidad, pero un
mdximo de 4 en Velocidad. Suelen tener fuerte telepatia y algunos inclusos una débil telequinesis.
No pueden pasar mds de 12 horas en tierra, luego de eso deben volver al agua para rehidratarse,
sin embargo, respiran aire.

Grises

La especie responsable del incidente Roswell. Son humanoides de 1,25 metros de altura, sin
pelo, con piel color grisdceo y cabezas grandes. Son extremadamente inteligentes y
evolucionaron mucho antes que los humanos. Suelen ser amistosos, pero decidieron no unirse
a la alianza por considerar a sus miembros muy primitivos. Tienen una telepatia y telequinesis
muy fuertes.

Mecas

Maquinarias consientes, creadas por una raza extinta hace millones de anos. Hoy los mismos
mecas crean nuevos mecas y funcionan como una especie en si misma. No tienen aprecio por la
vida orgdnica. Sus cuerpos tienen formas y tamafios muy variados. Desde el tamafio de una
arafa hasta el de un crucero espacial. Cada meca tiene mente propia, pero estd en continua
comunicacién con al menos otros dos miembros de su especie. Si un meca muere, sus recuerdos
y experiencia se almacenan hasta que un nuevo cuerpo compatible sea creado.

Crovas

Reptiles disefiados genéticamente para el combate. Miden 3 metros de altura y son los
principales miembros de las fuerzas armadas del imperio galactico. Pueden moverse en dos o
cuatro patas. Regeneran miembros perdidos rapidamente. Son entrenados como soldados
desde el momento en que nacen. Son tan inteligentes como un humano y sumamente leales al
imperio. Con su gran fuerza fisica y su manejo de armas de energia son una seria amenaza para
cualquier combatiente enemigo.

Gargantuas

Las gargantuas son criaturas de hasta 1 kildmetro de largo. Se mueven por el espacio como si
fueran naves espaciales, pero sin embargo son orgdnicas. Comparten parte de su ADN con los
octopodos, quienes las usan como medio de transporte interestelar. Tienen la capacidad de
crear habitaciones en su interior donde crean una atmdsfera viable para humanos.
Normalmente sélo pueden ser piloteadas por octépodos debido al vinculo telepatico que
comparten.

Geografia
Hoy la galaxia esta explorada en un 40%. En esa drea existen 3 facciones importantes.

La Alianza

Compuesta de humanos, hexapodos, Octépodos, y otras especies en menor nimero. Son una
faccion pacifica. Siempre estan explorando nuevos territorios en busca de nuevas especies de
las cuales aprender. Surgié como defensa contra el imperio galactico y hoy es una de las pocas
fuerzas capaces de mantenerlo a raya.



Imperio Galdactico

Autoproclamados “Imperio Galdctico”, controlan una gran porcidn del espacio. Dominan por la
fuerza a cientos de especies pequefias y las explotan para mantener su gigantesco ejército
funcionando. Son la faccién que mas conflictos tienen con la alianza. A pesar de no estar en
guerra declarada, la relacién es tensa e inestable.

Mecas
Son muy celosos de su espacio, pero no suelen salir a explorar o conquistar. Muy rara vez se
comunican con otras especies. Cualquier conflicto con ellos suele resolverse a través de la
violencia. Si alguna nave se cruza en su camino dispararan antes de desviarse. Pero son
completamente apdticos, y no buscaran venganza o justicia después de haber perdido una
batalla.

Economia

La economia en Hiperespacio es muy compleja. La mayoria de las facciones comercia
oficialmente a través del trueque. Dada la gran variedad de culturas y tecnologias es muy dificil
establecer una moneda Unica. Muchas potencias tienen la capacidad de sintetizar objetos con
su tecnologia, con lo cual el dinero pierde sentido.

Existe, sin embargo, un material imposible de replicar: el Electrum. Este material no tiene
utilidad préctica; no es particularmente resistente, ni liviano. Tiene caracteristicas similares al
Aluminio, pero es quimicamente inerte. No reacciona con otros elementos ni encaja
correctamente en ninguna parte de la tabla periddica. Debido a la imposibilidad de ser replicado
suele ser usado como moneda para transacciones pequefias.

Reglas

Un personaje de este mundo se arma con 250 puntos de creacién de personaje. El universo esta
pensado para que los personajes sean tripulantes de alguna nave espacial y estén altamente
entrenados. Si este es el caso, se recomienda pre-asignar 100 puntos en habilidades a los
personajes dependiendo de los estudios que hayan elegido y otorgar solo 150 para que elijan
donde distribuir. Si algln personaje decidiera convertir puntos en recursos monetarios debe
tener en cuenta que la alianza no permite el uso de equipo no estandar por parte de sus
miembros. Un PJ no podrad llevar en sus misiones armar especiales o vestimentas no estandar.

Un PJ puede crearse en base a una de las siguientes especies: Humano, Hexapodo, y Octépodo.

En este mundo no se conoce la magia, por lo que los PJ no podrdn crearse con el atributo de
Mana. Pero si un PJ mago de otro universo visita éste, su mana se regenerara cada 12 horas.

Varias especies poseen PSI, por lo cual, dependiendo de la especie elegida por el PJ, este atributo
especial puede estar disponible.



Tierra 2.0

Un pequeio grupo de personas decidié seguir el curso natural de la historia. Casi de forma
inconsciente provocaron una guerra nuclear llevando su mundo virtual a un estado muy similar
al que verdaderamente tiene la tierra. Estos fueron los primeros en abrirse ampliamente del
mundo ideal trazado por Nexus. Ahora viven en una tierra devastada, radiactiva y con escasos
recursos.

Historia

La guerra, casi como un cliché, fue entre E.E.U.U. y Medio Oriente. Distintas potencias se unieron
a uno u otro bando, en lo que termind siendo la tercera guerra mundial. Esta vez, con ridiculas
cantidades de armas nucleares, ambos bandos se aniquilaron.

Las ciudades mas grandes fueron completamente arrasadas del mapa y hoy son solo crateres
enormes. El resto del terreno fue consumido por la radiacién y el invierno nuclear. Se dice que
algunas islas sin valor tactico sobrevivieron los ataques y las condiciones de vida son aceptables.

Asentamientos

Con el pasar de los afios, los pocos sobrevivientes empezaron a formar pequeiios
asentamientos. Hoy se los puede encontrar distribuidos por todas partes. La mayoria no tiene
mas de una docena de personas, pero algunos pueden llegar a los centenares. Cada uno de estos
asentamientos tiene politicas propias. Algunos le dan la bienvenida a viajeros y mercaderes,
mientras que otros estan completamente amurallados y disparan antes de preguntar.
Normalmente estan construidos con desechos pre-guerray lucen como grandes basureros. Pero
la vida en uno de estos lugares es mejor que en el exterior.

Facciones
Algunas personas con ideologias comunes terminaron aliandose y formando facciones basadas
en sus ideas.

Religiosos

Creen que estado actual de la tierra es producto de un castigo divino, casi como el arca de Noé.
Los sobrevivientes son los elegidos que deben superar las condiciones actuales para ganarse el
acceso al cielo. Cualquiera que no esté de acuerdo con ellos fue puesto ahi por dios para testear
su resolucion y merece ser castigado por infiel.

Militares

La guerra se gano principalmente con bombas nucleares. Esto hizo que las bases militares que
sobrevivieron conservaran la mayoria de las armas, vehiculos y equipos. Los soldados restantes
(y a veces civiles saqueadores) se atrincheraron en estas bases donde pudieron sobrevivir las
secuelas de la guerra.

Mutantes

Rechazados por el resto de los humanos por sus cuerpos deformes, se comportan mas como
cavernicolas que como humanos civilizados. Suelen vivir en grupos grandes en edificios
abandonados, sobre todo en sétanos. Cazan en grupo y se alimentan de viajeros desprevenidos.

Psiénicos

Psion es una ciudad bastante grande donde se fueron reuniendo todos los telépatas que
surgieron producto de la radiacién. Se consideran el siguiente paso en la evolucién humana. Son
desalmados vy utilizan sus habilidades para aprovecharse de otras personas. Visitan



regularmente asentamientos cercanos para robarles sus recursos. No matan a sus habitantes,
so6lo con la intencidn de que sigan produciendo recursos que ellos puedan volver a robar.

Mutaciones

Si combinamos un entorno donde la radiacién aumento las mutaciones exponencialmente y la
seleccidn natural se volvio feroz, obtenemos un mundo lleno de criaturas peligrosas y mortales.
Bueno... Tierra 2.0 es ese mundo.

Hormigas inteligentes

Alguna mutacidn afortunada les dio a las hormigas cierta capacidad telepatica. Hoy cada colonia
funciona como un solo individuo. Un personaje telépata puede sentir su presencia y estado
emocional.

Lobos gigantes

De los lobos que quedaban, la seleccion natural fue quedandose con los mas feroces y
resistentes. Los que existen hoy miden 3 metros de largo y no dudarian en atacar cualquier cosa
gue se les cruce. Viven en packs y cuando estos son nimeros son capaces de atacar pequenos
asentamientos humanos. Tienen suficiente inteligencia como para planear emboscadas y hasta
aplicar algunas tdcticas de guerrilla.

Sanguijuelas radiactivas

Como su nombre lo indica son sanguijuelas que mutaron para sobrevivir a la radiacion. Tienen
un brillo verde fosforescente. Cuando pican a alguien provocan 1mSv de radiacién por segundo.
Un PJ picado por estas criaturas debe hacer una tirada de Tacto + Vigilar contra una dificultad
de 0,1851 para detectar su presencia.

Plantas carnivoras

Grandes plantas con flores multicolores. Cuando detectan movimiento expulsan una nube de
esporas muy téxicas, capaces de paralizar una persona en segundos. Luego dejan que otros
animales se acerquen a comer los cuerpos caidos mientras las plantas se alimentan de la
putrefaccion restante.

Murciélagos vampiros

Con hasta 1,5 metros de envergadura, estas criaturas representan una de las peores amenazas
del cielo. Tienen una mordida que paraliza a la victima en minutos. Suelen hacer un solo ataque,
y retroceder hasta que la victima caiga inconsciente. Luego vuelven para alimentarse de su
sangre. En el caso de victimas grandes como humanos no suelen succionar suficiente sangre
como para marlos. Pero pueden contagiar la Rabias, o causar infecciones serias.

Arafias Gigantes
Rapida evolucién de las arafias normales. Miden hasta 1 metro de largo. Inyectan un veneno
que paraliza a la victima y disuelve su tejido lentamente.

Serpientes Plomeras

Dada la gran cantidad de infraestructura abandonadas en las ciudades algunas serpientes
tomaron como habito vivir entre las cafierias de ciudades abandonadas. Esto les otorga un clima
propicio para su desarrollo y un excelente escondite. Incluso en ciudades viejas, donde aun hay
muchas cafierias de plomo, las caferias otorgaron proteccion contra la radiacién a estas
criaturas.



Reglas
Tierra 2.0 es un juego de supervivencia. Los personajes no se suponen que sean héroes, por lo
que se arman con soélo 180 puntos de creacidn de personaje.

En este mundo no se conoce la magia, por lo que los PJ no podrdn crearse con el atributo de
Mana. Pero si un PJ mago de otro mundo visita Tierra 2.0 su mana se regenerard cada 4 horas.
En Tierra 2.0 la radioactividad funciona como fuente de man3, con la diferencia de que ademas
de recargar el mana de un mago, le provocard envenenamiento por radiacién. Aqui un mago
recuperara tanto mana como mSv de radiacidn reciba (hasta el doble de la capacidad normal del
mago). Adicionalmente, un mago en este mundo puede ver la radiacién ambiental como si fuera
mana.

La telepatia es una habilidad natural de muchos individuos en Tierra 2.0. Si un PJ desea armarse
un PJ telépata, debe gastar puntos de atributo en PSI de la misma forma que cualquier otro
atributo. Sin embargo, solo se podra ejercer telepatia, ninguna de las otras habilidades de PSI
funciona en este mundo.




Wetware

Wetware es un mundo distdpico donde unas pocas mega-corporaciones controlan las riquezas
del mundo y la mayoria de la gente se tiene que conformar con lo que hay en la basura. Los PJ
suelen ser criminales que hacen trabajos ilegales para poder sobrevivir, apoyandose en
implantes y mejoras cibernéticas.

Historia

En la tierra de Wetware, se impuso un capitalismo despiadado y monopdlico. Con el pasar de
los aios, la diferencia de ingresos en la poblacién se hizo cada vez mas grande. Unas pocas
compafias se apoderaron del resto, convirtiéndose en mega-corporaciones que hoy controlan
el 99% del mercado. Mientras tanto la gran mayoria de la poblacidn no tiene trabajo y apenas
puede comer.

En cualquier escalafdn social se aplica la ley de la selva. Desde un ladrén en un callejéon oscuro
hasta un ejecutivo tratando de deshacerse de sus companferos de trabajo.

La mayoria de la poblacion es adicta a una u otra droga. Los mds pobres tratan de escapar de su
realidad con alucinégenos y los mas ricos potencian su rendimiento con estimulantes.

La mayoria de las personas tiene al menos algiin implante cibernético que les permite moverse
hacia arriba en el mundo. Desde chips de memoria subcutdneos que les permitan traficar
informacidn, hasta brazos cibernéticos con armas escondidas para entablar combate.

Internet se volvid tan vital para sociedad y los negocios que en esta época es un servicio gratuito
para todos los habitantes. Las personas ganaron la habilidad de navegar gratis y las
corporaciones la capacidad de monitorearlas. Internet es tan masiva que es casi imposible estar
desconectado. Desde un reloj pulsera hasta una tostadora tienen conexiones continuas a la red.
Esto es una ventaja para los hackers que aprovechan este tipo de conexiones de baja seguridad
para acceder a informacion que después pueda ser vendida. Las personas con conexion neural
pueden conectarse a internet con sus mentes y navegarla como si fuera un espacio
tridimensional. Muchas empresas modelan sus sitios web para hacerlos mas amistosos a los
internautas.

Geografia

Las ciudades se fueron convirtiendo poco a poco en campos de concentracion. Millones de
personas viviendo hacinadas y en precario estado de salud. Estda completamente prohibido salir
de las ciudades. El resto de la tierra y el mar pertenece a las corporaciones y solo puede ser
visitado por empleados de las mismas durante su explotacién.

Con excepcion de granjas y mataderos, ya no quedan animales vivos de ninguna clase. La
mayoria de las especies estan extintas, y solo se mantienen vivas algunas, como las abejas, por
su utilidad comercial.

Mega-Corporaciones
Estas son las principales corporaciones que, a través de diversas empresas hijas, controlan el
mundo.

Global Engine, originalmente una compafiia automotriz, hoy fabrica todo tipo de vehiculos,
armas, armaduras, e implantes de alta calidad para uso militar.



Triholdings es la compaiiia bancaria mundial. Se encarga de administrar los créditos y deudas
de todas las personas. También extiende sus ramas en servicios de inteligencia y manejo de
informacién, incluyendo medios de comunicacidén masivos.

Life Corporation se encarga de todo lo relacionado con alimentacidn y salud. Duefia de todas
las cadenas de comidas rapidas, hospitales, granjas, farmacéuticas y fabricantes de implantes
para el publico.

Overlux ofrece seguridad privada y publica. Duefia de las fuerzas armadas de la mayoria de los
paises, suele poner a combatir a sus propios soldados en bandos opuestos.

Reglas

Un personaje de este mundo se arma con 200 puntos de creacidn de personaje.

En este mundo no se conoce la magia, por lo que los PJ no podran crearse con el atributo de
Mana. Pero si un PJ mago de otro universo visita éste, su mana se regenerara cada 24 horas.

La PSI en este mundo sdlo existe a través de implantes por lo que no podrd ser comprada como
atributo durante la creacion de personaje.

Drogas

Estas son las drogas mds comunes. Todas son ilegales, pero se pueden conseguir facilmente en
la calle. Se pueden comprar por alrededor de los ¢ 200 la dosis, pero se debe tener cuidado con
la calidad, ya que hay muchos traficantes que suelen rebajarlas con productos toxicos.

Droga Bonos Duracion Penalizadores Adiccidn

+1 Reaccion -2 Resistencia

. . 2 horas . . 2
+1 Inteligencia -1 Inteligencia
+1 Creatividad 6 horas AWl 3

-1 Salud

1 Volur?tad o 4 horas -1 Voluntad 1
-2 penalizadores de dafio
+1 Fuerza . .
-2 penalizadores de dafio Al iR !
+1 Velocidad 1 hora 2 SElue 1

-2 Resistencia
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0,0126563737872857
0,0125821755415018
0,0125088421975306
0,0124363587203334
0,0123647104212068
0,0122938829486884
0,0122238622769146
0,0121546346987088
0,0120861868157590
0,0120185055298862
0,0119515780335860
0,0118853918042078
0,0118199345948597
0,0117551944264051
0,0116911595809142
0,0116278185947522
0,0115651602513026
0,0115031735736920
0,0114418478196967
0,0113811724755578
0,0113211372483420
0,0112617320612117
0,0112029470483321
0,0111447725486869
0,0110871991006206
0,0110302174367462
0,0109738184799426
0,0109179933368068
0,0108627332951073
0,0108080298175992
0,0107538745380225
0,0107002592563731



Realithia

Tabla de Habilidades

16 puntos 8 puntos 4 puntos 2 puntos 1 punto
Pescar
Alimentacion Cazar
Cocinar
Entorno * (Sab)
Supervivencia L, Vigilar
Percepcion
(Int) Buscar
Abrir cerraduras (Pre
Robar (Agi) (Pre)
: Sustraer
Crimen - ., T -
Infiltracion Sigilo (Agi)
Trampas
Trepar Montafiismo
(Fue) Paredes
. Saltar Alto
Atletismo
. (Fue) Largo
(Agi)
Correr (Vel)
Deporte *
Nadar (Res)
Desarmado Pelea callejera (Cre)
(Agi) Artes Marciales *
Una mano (Agi) Arma *
Cuerpo a cuerpo Dos manos (Fue) Arma *
(Agi) Dos armas (Rea) Armas *
Arma y escudo (Rea) Arma * y Escudo*
Armas de proyectiles Una mano (Pre) Arma *
(Pre) Dos manos (Pre) Arma *

Combate Pistola Modelo *
(Int) Revolver Modelo *
Una mano

A de f Ametralladora Modelo *
(I::;;as € Tuego Energia Modelo *
Ametralladora Modelo *
Dos manos Bazooka Modelo *
Escopeta Modelo *
Armas arrojadizas Granadas (Fue)
(Pre) Cuchillos (Agi)
Explosivos (Int) Demoliciones (Int)
, Nombres
Teoria Nombrar
. (Sab) Rituales (Int)
Magia Encantar
(Int) Enfocar
Conjuracion Visualizar
Concentracion
Dos ruedas Vehiculo * Modelo *
Cuatro ruedas Vehiculo * Modelo *
Terrestres -
Oruga Vehiculo * Modelo *
Animales (Car) Animal *
Acrobatico Modelo *
.. Avioneta Modelo *
| Avion
Vehiculos Iy de combate Modelo *
(Rea) (IEETOS de linea Modelo *
Autogiro
Dirigible
Helicéptero Modelo *
Mariti Motorizad Lancha Modelo *
aritimos otorizados Barco Modelo *
(Int) (Rea) -
Submarino Puesto *




Realithia

Jet ski Modelo *
Yate Modelo *
Hovercraft Modelo *
Velero

A Vela
Carabela Puesto *
Bote

A Remo (Fue)
Kayak

Espaciales (Int) Civilizacion * Nave * Puesto *

Mecha

Modelo *

Transmision

Telepatia 2
Percepcidn
Pol Telekinesis
(PSI) —
Pirokinesis
Psicometria
Biologia
Especialidad *
Medicina R.C.P.
Primeros Auxilios
o Quimica
Ciencias Geoarafia
(Int) —
Fisica
Matematica
Investigacion
Computacién Programacion (Cre)
Seguridad (Cre)
Argumentacion
Etiqueta
Interrogacion
Comportamiento Intimidacién
. Mentir
sociales Negociacion
(Car) 8 -
Seduccidn
Raza *
Historia (Sab) , "
Epoca
Lenguas (Int) Lenguaje *

Leyes (Int) Pais / Regidn *
Carpinteria
. Electricidad
Profesiones .
Herreria
(Sab) -~
Mecanica
Plomeria
Actuacién
Cine Direccion
Filmacion
Actuacién
Teatro - —
Arte Direccion
(Cre) L Composicién (Cre)
Musica -
Interpretacion (Pre)
Pintura Estilo *
Escultura
Literatura

* Se debe especificar.




Realithia

Nombre: Jugador:
Descripcion:
Sexo: Altura: Ojos:
Edad: Peso: Piel:
L. de origen: Pelo:
Percepcién A | Mente Fisico A
Vista Inteligencia Fuerza
Oido Sabiduria Agilidad
Tacto Creatividad Precisidon
Olfato Carisma Velocidad
Gusto Reaccion Resistencia
Voluntad Salud
Habilidad Habilidad A | Habilidad B | A | Habilidad A | Habilidad A
Inventario Cantidad | Peso Cualidades +/-
Experiencia Disponible
Fama Nivel Lugar




Realithia

Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Ubicacién % Armadura _ Heridas
Con Cor \ Per Que Ele Viejas Nuevas
Cabeza 0-5
Cuello 6-7
Pecho 8-22
Hombro derecho 23-24
Hombro izquierdo 25-26
Brazo derecho 275129
Brazo izquierdo 30-32
Codo derecho 33
Codo izquierdo 34
Abdomen 35-43
Antebrazo derecho 44 - 46
Antebrazo izquierdo 47 - 49
Cadera 50-57
Mano derecha 58-59
Mano izquierda 60-61
Pierna derecha 62-71
Pierna izquierda 72-81
Rodilla derecha 82
Rodilla izquierda 83
Pantorrilla derecha 84 -89
Pantorrilla izquierda 90-95
Pie derecho 96 - 97
Pie izquierdo 98-99
Tolerancia:
Implantes Nivel Aflicciones / Efectos Notas




Realithia

Nombre: Modelo:

Habilidad B A

Alto: Largo: Ancho:

Sensores N A Fisico N A

r ] —‘7
| Maniobrabilidad | |
|
| (Resstnda | |
|

L. Armadura .
Ubicacion Heridas

Arma Puntos Tiempos Dafio Notas




Arquetipos

Nombre: Tomy

Jugador:

Descripcién: Conejo animado

Sexo: Masculino Altura: 30cm Ojos: Rojos
Edad: 6 Peso: 8kg Piel:
Ambientacién: Mundo de dibujos animados Pelo: Blanco y negro
Percepcién N | A | Mente N | A | Fisico N | A
Vista 2 Inteligencia 2 Fuerza 2
Oido 4 Sabiduria 2 Agilidad 5
Tacto 2 Creatividad 4 Precisidon 3
Olfato 3 Carisma 4 Velocidad 5
Gusto 3 Reaccion 4 Resistencia 2
Voluntad 3 Salud 3
Habilidad B | A | Habilidad | B | A | Habilidad B | A | Habilidad A | Habilidad B | A
Supervivencia | 0 O | Aliment. 2 | 2 | Cocinar 2 4
Entorno 0 | O | Bosque 22
Percepcién 1|1
Atletismo 2 2 | Saltar 2 4
Notas Cualidades +/-
Experiencia total: 206
Implantes Nivel
Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Pufietazo
Gancho
Patada
Cabezazo

Rodillazo




Arquetipos

Nombre: Leroy Jugador:
Descripcidn: Enano guerrero
Sexo: Masculino Altura: 1,5m Ojos: Marrones
Edad: 120 afios Peso: 100kg Piel: Caucasica
Ambientacion: Verx Pelo: Castafio
Percepcién N | A | Mente N | A | Fisico N | A
Vista 2 Inteligencia 4 Fuerza 6
Oido 3 Sabiduria 4 Agilidad 3
Tacto 3 Creatividad 2 Precision 3
Olfato 2 Carisma 3 Velocidad 3
Gusto 2 Reaccion 2 Resistencia 5
Voluntad 4 Salud 4
Habilidad Habilidad B | A | Habilidad B | A | Habilidad A | Habilidad B | A
Supervivencia Aliment. 1 2
Entorno 0 1 | Montafia 2 3
Combate Desarmado 1 | 3 | P.Callejera 1 4
Cuerpo a C. 0 | 2 | Dosmanos 0 | 2 | Martillo 6
Hacha 4
Notas Cualidades +/-
Experiencia total: 207
Implantes Nivel
Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Pufetazo 7 1 5
Patada 7 1,666 7
Cabezazo 7 1,333 5
Rodillazo 7 1,333 6
Martillo 9 1,333 1d8 +6 Alcance: 1




Arquetipos

Nombre: Zefiro

Jugador:

Descripcidn: Artista marcial

Sexo: Masculino

Altura: 1,90m

Ojos: Verdes

Edad: 24 Peso: 80kg Piel: Oriental
Ambientacién: Contempordnea Pelo: Castafio
Percepcién N | A | Mente N | A | Fisico N | A
Vista 3 Inteligencia 3 Fuerza 5
Oido 3 Sabiduria 3 Agilidad 5
Tacto 2 Creatividad 2 Precisidon 3
Olfato 2 Carisma 2 Velocidad 5
Gusto 2 Reaccion 5 Resistencia 4
Chi 5 Voluntad 5 Salud 4
Habilidad B | A | Habilidad B | A | Habilidad B | A | Habilidad A | Habilidad B | A
Atletismo 2 2
Combate 3 3 | Desarmado 5 | 8 | Kung-Fu 5 |13
Cuerpo a C. 5 | 8 | Dos Manos 5 | 13 | Bo 18
Notas Cualidades +/-
Experiencia total: 365
Chi Nivel
Armadura +5
Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Puiietazo 18 0,4 5
Gancho 18 0,6 6
Patada 18 0,8 7
Cabezazo 18 0,6 4
Rodillazo 18 0,4 6
Bo 23 0,2 1d6+5 Alcance 2




Arquetipos

Nombre: Magellan

Jugador:

Descripcidn: Mago

Sexo: Masculino

Altura: 1,65m

Ojos: Marrones

Edad: 35 Peso: 70kg Piel: Caucasica
Ambientacién: Verx Pelo: Castafio
Percepcién N | A | Mente N Fisico N | A
Vista 3 Inteligencia 5 Fuerza 2
Oido 2 Sabiduria 4 Agilidad 2
Tacto 1 Creatividad 3 Precisidon 4
Olfato 1 Carisma 2 Velocidad 3
Gusto 1 Reaccion 3 Resistencia 3
Mana 6 | 50 | Voluntad 6 Salud 3
Habilidad B | A | Habilidad | B | A | Habilidad B | A | Habilidad A | Habilidad B | A
Supervivencia | O | O | Percepcidn 3|3
Combate 0 0 | Desarmado 0 | O | Pelea callejera 313
Proyectiles 1 | 1 Dosmanos 0 | 1 @ Arco 5
Magia 0 | O | Teoria 1 | 1 | Rituales 2 | 3 | Encantar 5
Conjuracion 5 5
Vehiculos 0 0 | Terrestres 0 | O | Animales 0 | O | Caballo 2
Notas Cualidades +/-
Experiencia total: 242
Objetos Magicos Mana
Anillo +3
Collar +10
Tunica +31
Varita que castea con gestos
“tex ratomi man husa”
“tex ratomi nam husa”
Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Puietazo 15 0,375
Patada 15 0,625 9
Conjuro 0,66
Varita 0,66 Tira enfocar y voluntad, dafio seglin mana




Arquetipos

Nombre: Sarah Jugador:
Descripcidn: Mercenario
Sexo: Femenino Altura: 1,75m Ojos: Multicolor
Edad: 27 Peso: 60kg Piel: Caucasica
Ambientacion: Wetware Pelo: Rastas
Percepcién N | A | Mente N | A | Fisico N | A
Vista 0 5 | Inteligencia 4 Fuerza 3 6
Oido 3 Sabiduria 2 Agilidad 58
Tacto 2 Creatividad 2 Precisidon 4
Olfato 2 Carisma 4 Velocidad 5
Gusto 2 Reaccion 5 | 8 | Resistencia 3
Voluntad 4 Salud 3
Habilidad B Habilidad | B | A | Habilidad B | A | Habilidad B | A | Habilidad B | A
Supervivencia | 1 1 | Entorno 0 1 | Ciudad 3 4
Percepcion 3 14
Crimen 4 | 5 | Infiltracién 0 5 | Sigilo 0 5
Combate 2 2 | Desarmado 0 | 2 | Estilo Militar 517
Arm. Fuego 2 | 4  Unamano 0 | 4 | Pistola 2 6
Sociales 0 0 | Comport. 1 | 1 | Seduccién 4 | 5
Notas Cualidades +/-
Experiencia total: 365
Implantes Nivel
Articulaciones mejoradas 3
Biomusculos 3
Bioreflejos 3
Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Puietazo 15 0,375 7
Gancho 15 0,5 8
Patada 15 0,625 9
Cabezazo 15 0,5 6
Rodillazo 15 0,375 8
Glock 28 10 0,375/0,75 1d10 Cargador: 10 — Alcance: 100m




Arquetipos

Nombre: “Perro Loco” McGree

Jugador:

Descripcion: Ladron de bancos / Pistolero

Sexo: Masculino

Altura: 1,80m

Ojos: Negros

Edad: 40

Peso: 85kg

Piel: Caucasica

Ambientacién: Lejano oeste

Pelo: Castafio

Percepcién N | A | Mente N | A | Fisico N | A
Vista 4 Inteligencia 3 Fuerza 3
Oido 2 Sabiduria 2 Agilidad 3
Tacto 2 Creatividad 2 Precisidon 5
Olfato 1 Carisma 4 Velocidad 6
Gusto 2 Reaccion 6 Resistencia 3
Voluntad 3 Salud 3
Habilidad B | A | Habilidad B | A | Habilidad B | A | Habilidad A | Habilidad B |A
Supervivencia | O | O | Entorno 2 2
Percepcién 0 | O | Vigilar 313
Crimen 3 | 3 | Robar 0 | 3 | Cerraduras 8
Infiltracidn 3 6
Combate 1 1 | Desarmado P. callejera 3 4
Arm. Fuego 4 | 5 | Unamano 5 | 10 | Pistola 15 | Colt .45 5 120
Vehiculos 0 | O | Terrestres 2 | 2 | Animales 0 | 2 Caballo 5
Notas Cualidades +/-
Experiencia total: 320
Implantes Nivel
Maniobra / Arma Puntos Tiempos Dafio Notas
Puietazo 7 0,5 2
Patada 7 0,833 4
Cabezazo 7 0,66 2
Rodillazo 7 0,66 3
Colt .45 25 0,66/3,5 1d10+2 Cargador: 6 — Alcance: 150m




Tierra 2.0

Colonia de hormigas

Monstruos

sentir su presencia y estado emocional.

inyecta un veneno muy doloroso.

Alguna mutacién afortunada les dio a las hormigas cierta capacidad telepatica.
Hoy cada colonia funciona como un solo individuo. Un personaje telépata puede

Su picadura ignora armadura vestidas por la victima (no asi armadura natural) e

También puede hacer ataque psiquico que incapacite a la victima o incluso la

mate.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Daiio
Picadura multiple 7 1 1d6
Ignora armadura de vestimentas de proteccidon
Veneno: efectividad 3, Tiempo 5 minutos
Ataque psiquico 5 1
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 1 | Inteligencia | 2 | Fuerza 2 Supervivencia 1 Percepcién 3 | Buscar 4
QOido 2 | Sabiduria 0 | Agilidad 5 Combate 0 | Desarmado 2
Tacto 4 | Creatividad | 0 | Precisiéon 3 PSI 0 | Telepatia 2
Olfato 4 | Carisma 1 | Velocidad 3
Gusto 3 | Reaccion 3 | Resistencia 3
PSI 3 | Voluntad 4 | Salud 4
Especiales
Radiacion Resistente a la radiacion. Ignora hasta 1000 mSv/minuto de radiacion
Lobo Gigante
De los lobos que quedaban, la seleccion natural fue queddndose con los mas
feroces y resistentes. Los que existen hoy miden 3 metros de largo y no dudarian
en atacar cualquier cosa que se les cruce. Viven en packs y cuando estos son
nimeros son capaces de atacar pequefios asentamientos humanos. Tienen
suficiente inteligencia como para planear emboscadas y hasta aplicar algunas
tacticas de guerrilla.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos Dafio
Zarpazo 12 0,5 1d10
Mordida 12 0,4 1d8
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad Habilidad A | Habilidad
Vista 3 | Inteligencia | 3 | Fuerza 5 Supervivencia Alimentacion 3 | Cazar
Oido 4 | Sabiduria 2 | Agilidad 3 Percepcion 4
Tacto 2 | Creatividad | 3 | Precision 3 Atletismo Correr 5
Olfato 4 | Carisma 5 | Velocidad 6 Combate Desarmado 6 | Animal
Gusto 3 | Reaccion 4 | Resistencia 4
Voluntad 3 | Salud 4
Especiales
Armadura En todo el cuerpo: 1 Contusidn, 2 Corte, 1 Perforacion
Radiacion Resistente a la radiacion. Ignora hasta 500 mSv/minuto de radiacion




Murciélago Vampiro

Con hasta 1,5 metros de envergadura, estas criaturas representan una de las
peores amenazas del cielo. Tienen una mordida que paraliza a la victima en
minutos. Suelen hacer un solo ataque, y retroceder hasta que la victima caiga
inconsciente. Luego vuelven para alimentarse de su sangre. En el caso de victimas
grandes como humanos no suelen succionar suficiente sangre como para marlos.
Pero pueden contagiar la Rabias, o causar infecciones serias.

Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Daiio
Mordida paralizante 6 1 1
Anestesia efectividad 10, efecto en 1 min, duracidn 1 hora
Succién de sangre
Solo en personajes inconscientes, 1 punto de dafio por minuto
Contagia Rabias
Causa infeccion
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 0 | Inteligencia | 1 | Fuerza 2 Supervivencia 2 | Alimentacion 4 | Cazar 6
QOido 5 | Sabiduria 0 | Agilidad 2 Percepcion 4
Tacto 3 | Creatividad | O | Precision 3 Atletismo 2 | Volar 5
Olfato 4 | Carisma 0 | Velocidad 4 Combate 0 | Desarmado 2 | Animal 4
Gusto 3 | Reaccion 3 | Resistencia 3
Voluntad 4 | Salud 3
Arafas Gigantes
Rapida evolucidn de las arafias normales. Miden hasta 1 metro de largo. Inyectan
un veneno que paraliza a la victima y disuelve su tejido lentamente. Tejen
telarafias de hasta 30 metros de diametro en donde pueden caer criaturas tan
grandes como un humano. Para zafar de estas redes, el PJ debe hacer una tirada
de Fuerza contra 0,2644 con dos éxitos. Cada tirada toma 10 segundos. Si no hay
éxitos la siguiente tirada aumentara la dificultad en 1.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Dafio
Picadura 9 0,8 1d6
Paralizante efectividad 7, efecto en 1 minuto, duracién 10 horas
Acido digestivo efectividad 5, 1 punto de dafio por hora por 20 horas
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 1 | Inteligencia 1 | Fuerza 2 Supervivencia 1 | Crimen 1 | Trampas 4
Oido 2 | Sabiduria 0 | Agilidad 3 Combate 0 | Desarmado 3 | Animal 3
Tacto 5 | Creatividad | O | Precision 3
Olfato 2 | Carisma 2 | Velocidad 5
Gusto 1 | Reaccidn 3 | Resistencia 4
Voluntad 3 | Salud 4




Monstruos

Verx
Centauro
Hijos directos de elfos y caballos. Tienen cuatro patas y un torso élfico donde
deberia estar la cabeza del caballo. Son criaturas nobles que protegen los bosques
de invasores.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Daiio
Arco Largo 11 2 1d8
Espada Larga 7 1 1d8
Lanza 7 0,5 1d6
Hacha 7 1 1d10
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 3 | Inteligencia | 3 | Fuerza 4 Supervivencia 3 Percepcién 6 | Vigilar 9
Oido 4 | Sabiduria 4 | Agilidad 2 Combate 3 | Cuerpo a cuerpo 5 | Una mano 7
Tacto 2 | Creatividad | 3 | Precision 4 Proyectiles 7 | Arco Largo 11
Olfato 3 | Carisma 4 | Velocidad 4
Gusto 3 | Reaccion 4 | Resistencia 4
Voluntad 5 | Salud 3
Dragén
Los dragones son los hijos directos de los dioses. Cada dragén es hijo Gnico de dos dioses. Hay
alrededor de 100 dragones en Verx. Los dragones no ponen huevos ni tienen descendencia, por eso es
que crearon magicamente a los elfos. Son muy inteligentes y poderosos, pero sus personalidades
varian mucho dependiendo de sus progenitores. Entre ellos hablan el lenguaje de la magia, pero
siempre conjuran cuando lo hacen, por lo que son muy cuidadosos de no alterar la realidad
innecesariamente.
Los mas grandes miden hasta 100 metros de cabeza a cola, pero con su magia pueden tomar cualquier
forma que deseen. Algunos incluso viven de incognito entre humanos y otras razas menores.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Dafo
Arma de aliento 25 3 5d20
Dafio de fuego, cada 30 segundos
Cono de 9092 tan largo como el mismo dragoén
Garra 25 1 1d20
Cola 25 1d20
Percepcion | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 8 | Inteligencia | 10 @ Fuerza 10 Supervivencia 10 | Percepcion 20
Oido 8 | Sabiduria 20 | Agilidad 5 Combate 10 | Desarmado 15 | Natural 20
Tacto 4 | Creatividad | 3 | Precision 5 Enfocar 30
Magi 10 @ Conj i0 20
Olfato 6 | Carisma 6 | Velocidad 8 agla onjuracion Visualizar 30
Gusto 5 | Reaccion 5 | Resistencia 10
Mana 90 | Voluntad 5 | Salud 10
Especiales
Armadura En todo el cuerpo: 10 Contusion, 10 Corte, 8 Perforacion, 10 Fuego, 2 Electricidad




Fantasma

Cuando un individuo muere, su alma es transportada inmediatamente al reino de
los muertos. Si esa alma puede resistir el lamado, podra eventualmente buscar el
camino de regreso al reino de los vivos. Por supuesto, este proceso no le garantiza
volver a habitar su viejo cuerpo. A veces sera sélo un alma deambulando por Verx.
Como los vivos no pueden ver las almas estas tienden, con el tiempo, a frustrarse,
enojarse y finalmente volverse locas. Esta locura a veces les permite manipular un
poco de mana de forma puramente emocional. Esto les permite a los fantasmas
hacerse visibles temporalmente, mover objetos o incluso atacar seres vivos.

Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Daiio
Ataque magico 8 1 *
* El mana que desee utilizar
Ataque psiquico 10 1 1
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 3 | Inteligencia 2 | Fuerza Supervivencia 2 Percepcién 4 | Buscar 6
Oido 3 | Sabiduria 1 | Agilidad 10 Magia 2 | Conjuracién 4 | Enfocar 6
Tacto 0 | Creatividad 1 | Precision B PSI 3 | Transmisién 5
Olfato 0 | Carisma 3 | Velocidad 3
Gusto 0 | Reaccion 3 | Resistencia B
Mana 10 | Voluntad 5 | Salud 0
Especiales
Inmortal Un fantasma ya esta muerto por lo que es imposible destruirlo. Su alma puede ser guiada nuevamente al reino
de los muertos. Ataques psiquicos sobre un fantasma pueden ahuyentarlo.
Etéreo Un fantasma no tiene presencia fisica. No puede ser dafiado con armas normales.
Orco
Miden aproximadamente 2 metros y tienen una gran musculatura. Otras razas
tienden a discriminarlos, tratandolos de bestias, pero tienen una inteligencia
parecida a la humana y viven en sociedades complejas en lugares aislados en
bosques. Incluso algunos tienen la capacidad de lanzar magia.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Dafio
Ataque desarmado 6 1 4
Ataque con arma de una mano 8 * *
Ataque con arma de dos manos 10 * *
Arco 6 2,6 1d6
* Segun el arma
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad Habilidad A | Habilidad A
Vista 3 | Inteligencia | 2 @ Fuerza 5 Supervivencia 2 Percepcion 3
Oido 3 | Sabiduria 2 | Agilidad 3 Desarmado 5 | P.Callejera 6
Tacto 2 | Creatividad 1 | Precision 3 Combate 2 | Cuerpo a Cuerpo 5 Una mano 8
Olfato 4 | Carisma 3 | Velocidad 3 Dos Manos 10
Gusto 2 | Reaccion 2 | Resistencia 4 Proyectiles 4 | Arco corto 6
Voluntad 3 | Salud 4
Especiales
Armadura Cuando se preparan para el combate suelen vestir armaduras de cuero o similares.




Monstruos

Sirena

Habitan los mares y suelen ser vistas en costas rocosas donde atraen barcos con
sus melodias telepaticas para que naufraguen y asi poder alimentarse de los
cuerpos de los marineros. La mitad superior de sus cuerpos es la de un elfo
(generalmente femenino) sumamente atractivo, mientras que de la cintura para
abajo lucen como un pez.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Dafio
Ataque desarmado 8 0,75 3
Ataque psiquico 15 1 1

Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A

Vista 3 | Inteligencia | 3 | Fuerza 3 Supervivencia 3 | Alimentacion 4 | Pescar 7

Oido 4 | Sabiduria 2 | Agilidad 4 Combate 2 | Desarmado 5 | Animal 8

Tacto 3 | Creatividad | 2 | Precision 3 PSI 5 | Telepatia 10 | Transmision 15

Olfato 3 | Carisma 6 | Velocidad 4

Gusto 3 | Reaccion 4 | Resistencia B

PSI 5 | Voluntad 2 | Salud 3

Especiales

Acudtico Respira bajo el agua, pero puede permanecer en la superficie durante varias horas. Su velocidad de

desplazamiento en el agua es igual a la de un ser terrestre sobre la tierra.
Canto Atrae victimas con su canto. Para resistirse hacer tirada de Voluntad + Supervivencia contra 0,2284
Troll

Tienen la piel de un tono verdoso, miden 2,5m de altura y huelen muy mal. Pueden
hablar, pero su inteligencia es rudimentaria. Estas criaturas regeneran sus heridas,
pero pueden ser destruidos igual que cualquier otra criatura. El cerebro es el
centro regenerativo de un Troll. Sia un troll se le corta la cabeza el resto del cuerpo
morird y uno nuevo comenzara a crecer desde la cabeza. Sin embargo, una vez
que el cerebro recibid suficiente dafo el troll morira.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Dafio
Zarpazo 7 1 4
Mordida 7 1,333 6

Percepcién N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A

Vista 2  Inteligencia | 1 @ Fuerza 4 Supervivencia 1 | Alimentacién 2 | Cazar 3

Oido 3 | Sabiduria 1 | Agilidad 3 Combate 1 | Desarmado 4 | Animal 7

Tacto 3 | Creatividad 1 | Precision 3

Olfato 4 | Carisma 3 | Velocidad 3

Gusto 2 | Reaccion 2 | Resistencia 5

Voluntad 2 | Salud 5
Especiales
Regeneracion | Regenera 1 punto de heridas por segundo. Solo dafio acumulado a la cabeza puede matarlo.




Zombie

Los zombies son muertos animados. Criaturas sumamente peligrosas que si
muerden a un personaje lo contagiaran con una infeccion que terminard
matandolos y convirtiéndolos también en zombies. No son inteligentes y se
mueven lentamente, pero no deben ser tomados a la ligera. En general son
humanoides, pero cualquier animal puede ser convertido en zombie.

Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Dafio
Sujetar 3 6 -
Mordida 3 3 4
Contagia plaga zombie
Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A
Vista 2 | Inteligencia | 1 | Fuerza 3 Supervivencia 1 | Alimentacion 2 | Cazar 3
Oido 3 | Sabiduria 0 | Agilidad 1 Combate 1 | Desarmado 2 | Natural 3
Tacto 1 | Creatividad | 0 | Precision 2
Olfato 3 | Carisma 0 | Velocidad 1
Gusto 2 | Reaccion 1 | Resistencia 10
Voluntad 10 | Salud 10
Especiales
Inmortal La plaga zombie anima cuerpos muertos. Un zombie seguird atacando aun si es desmembrado. Las partes del
cuerpo separadas se seguiran moviendo hasta ser completamente destruidas con fuego o métodos similares.




Monstruos
Hiperespacio

Crova

Reptiles disefiados genéticamente para el combate. Miden 3 metros de altura y
son los principales miembros de las fuerzas armadas del imperio galdctico. Pueden
moverse en dos o cuatro patas. Regeneran miembros perdidos rdpidamente. Son
entrenados como soldados desde el momento en que nacen. Son tan inteligentes
como un humano y sumamente leales al imperio. Con su gran fuerza fisica y su
manejo de armas de energia son una seria amenaza para cualquier combatiente
enemigo.
Ataque / Arma Puntos | Tiempos | Daiio
Ataque desarmado 15 0,5 7
Rifle de plasma 17 0,666 3d4

Percepcién | N | Mente N | Fisico N Habilidad A | Habilidad A | Habilidad A

Vista 4 | Inteligencia = 3 | Fuerza 6 S 3 Percepcién 6 | Buscar 9

Oido 3 | Sabiduria 3 | Agilidad 4 Cuidado 8

Tacto 2 | Creatividad | 2 | Precision 5 Combate 3 Desarmado 7 | Militar 11

Olfato 4 | Carisma 3 | Velocidad 6 Armas de fuego 8 | Energia 13

Gusto 2 | Reaccion 4 | Resistencia 5

Voluntad 5 | Salud 5
Especiales
Armadura Natural en todo el cuerpo: 2 corte, 2 perforacién, 1 contusion.
Uniforme en todo el cuerpo excepto cabeza y manos: 1 corte, 5 a fuego.
Regeneracion | Recuperan miembros a razén de una semana por cada parte del cuerpo (segun tabla de ubicaciones).
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