


PROLOGO

Bienvenidos a este recopilatorio de Meritos y
Defectos para Mundo de Tinieblas. En este
documento pueden encontrarse todos los Meritos
aparecidosen cualquiera de los libros de Mundo
de Tinieblas para los jugadores Mortales. Eso
significa que aqui no encontrareigngun Merito
especifico para Vampiros, Hombres Lobo, Magos,
etc. Solo meritos para humanos normales.

Hay que mencionar que hay una sedie Meritos
dejados fuera especificamente, y son aquellos que
requieren una plantilla menor, como Sangre
Lupina, Ghoul,Sondmbulg etc. y también los
meritos para Cazadores no se han incluido, ya que
aungue son humanos en esencia, la Vigilia que
ellos llewan es alganasbien sobrenatural y poder
seleccionar ciertos poderes solo disponibles para
personajes que se unen a una causa sin tener que
unirse a ella es injusto.

Sin embargosi que estan incluidos los meritos
gue convierten a los personajes Esiquios, o0 en
Médiums o aquellos que les permiten interactuar
con el mundo espiritual. Estos meritos han sido
incluidos porque son oficiales para humanos pero
recordamos a los Narradores que su inclusion en
el juego es totalmente opcionalNo se han
incluido bs Meritos relacionados con la Magia
Vulgar, ya que eso al final déiaes como jugar
con un Despertado y para eso ya esta Mago.

CAMBIOS EN EL SISTEM
(OPCION)

Una vez acabes de leer la cantidad de Meritos
existente, tedardscuenta de que con 7 puntosd
personajes no van a poder comprar muchos
Meritos distintos.Esto es aumasclaro a la hora
de introducir los poderes psiquicos, que
generalmente tienen un coste bastante elevado.
Por esa razon los Defectos incluidos en este
manual tienen asociado unalor numeérico. Ese
valor es elnumero de puntos para Meritos
otorgado. Ningun personaje podra gastarsmas

de 7 puntos en Defectos, de esa forma el maximo
namerode puntos para Meritoserdaside 14.

Espero que disfrutes de este manual tanto como

yo hadéndolo.
Ashenbach.

AGRADECIMIENTOSUxas, lzuriel y todos los colaboradores de la
web Requiem Nocte, gracias a los cuales tuve grandes facilidades en
la elaboracion de este manual.




MERITOS

Todos los personajes reciben en el paso VIl de su
creacion 7 puntos para comprar Meritos. Los
Meritos proporcionan ventajas al personaje
basadas en su entrenamiento, su devocién, o su
nacimiento. Los Meritos se dividen en Mentales,
Fisicos Sociales y Sobmaturales. Dentro de los
Meritos Fisicosse han separado los Meritos de
Estilos de Lucha para mayor comodidad en la
lectura.

Si un Merito tiene Requisitos deben ser cumplidos
en su totalidad por el personaje para poder
seleccionar el merito.

Los Meritos pueden comprarse con PX, salvo
aquellos que indiquen que solo estan disponibles
en la creacion del personaje. En cualquier caso, el
Narrador tiene laultima palabra sobre que
Meritos pueden comprarse gualesno.

MERITOS MENTALES

Alquimista mental (4)

Mental Alchemist (The Danse Macabre)

Efecto: Para casi todo el mundo, un obstaculo es
un obstaculo. Para el personaje, un obstaculo es
solo una piedra en el camino que puede rodearse,
saltarse, o ser destruida. Siempre que el personaje
se encuentra con udesafio mental, es capaz de
entrever una solucién bordeando el problema, o
afrontandolo de una forma imprevista pero
eficiente. Una vez por sesion de juego, el
personaje puede convertir los penalizadores de
una tirada mental cualquiera (una que use un
atributo mental o una habilidad mental) en
bonificadores, solo para esa tirada.




Amuleto del conductor (1 a
5)
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Efecto: Muchos conductores llevaalguntipo de
fetiche o amuleto en sus coches: Desde la tipica
mufieca hawaiana, a los dados en el espejo, 0 una
medallita de SalCristéba) incluso hay quien lleva
en una taza los nudillos de sus enemigos vencidos.
Sea cual sea, la mayoria de estos amuletos se
llevan porque el poseedor cree que confieren
suerte. Solo en algunos casos en los que el
poseedor es capaz de proyectar
inconscientemente un poco de su propia fuerza
vital en el objeto, el amuleto otorga ciertas
ventajas al conductor.

Por cada punto en &3 merito, el amuleto suma

un +1 a una de las siguientes estadisticas del
coche: Durabilidad, EstructuraAceleracion o
Manejo.

Desventaja: ElI amuletcesta vinculado a un
vehiculo concreto. Si eserehiculose pierde, el
amuleto debe volver a vincularse rcootro
vehiculg lo que cuesta al personaje un punto
permanente de Voluntad.

Aprovechar el tiempo (2)

Good time management (Reliquary, Asylum)
Requisito:Academicismo, Medicina o Ciencias 2
Efecto: Tras afios de duro trabajo para exigentes
jefes, el persnaje ha aprendido como hacer las
cosasmasrapido ymaseficientemente. Cada vez
gue una tarea no se vea penalizada por factores
externos, el personaje puede reducir en un cuarto
el intervalo entre cada tirada extendida requerida
para hacer la tarea.

Estemerito solo se aplica a tareas mundanas.

Artificiero (2)

EOD (Armory)

Requisitos: Astucia o Destreza 3, Pericias 3 con
especialidacen Demoliciones.

Efecto:El personajestabien entrenado en el uso
de explosivos, sabe como desactivar casi cualquier

digpositivo y probablemente trabaje o haya
trabajado como artificiero para la policia o el
ejército.
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por intentar desactivar un explosivo no fabricado
por él mismo.

Celo (2)

Requisito: Aplomo 3

Zeal (AncienMysteries)

Efecto:El personaje es un creyente. Puede ser en
Dios, en una causa 0 en una meta, la cuestion es
que el personaje ha experimentado algo que le
hace tener un celo apasionado hacia lo que cree.
Este merito tiene dos efectos, ummiblicoy uno
privado.

El pdblico es que mediante su celo el personaje
puede influir en los demas, obteniendo un +1 a
todas sus tiradas sociales cuando su celo pueda
ser un factor (depende del narrador decidir
cuandose aplica).
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recurrir a su celo en situaciondgicilescomo una
fuente de energia. El personaje puede cambiar
una vez por Capitulo cualquier atributo por su
valor en Aplomo para una tirada. Por ejemplo,
podria cambiar su Fuerza por su Aplomo para
golpea un infiel.

Logicamente el personaje suele ser mal visto en
circulos sociales donde el celo no se ve con
buenos ojos o cuando el personaje esta en un
circulo social que desprecia la fe del personaje. En
€es0s casos, sus tiradas sociales tendran un
penalzador de-1, y tras el primer fallo en una
tirada social, ese penalizador aumentara3acon

las mismas personas.

Consciencia del Ser (3)

Mundo de tinieblas

Efecto:El personajestaespecializado en las artes
que curan todo el cuerpo, fomentando la salud y
la recuperacién y manteniendo toda la fisiologia
de la persona equilibrada. El resultado es que es
capaz de tratar enfermedades y algunas lesiones
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(las que no precien de operacigrias sufridas por
dafio contundente o letal, pero rasiel agravado)
con una coleccion de remedios naturales, en vez
de recurrir a utmédicoo a un hospital.

Realiza una tirada de Inteligencia + Medicina por
cadadia en el que el personaje pase una hora
tratando a un paciente. Si la tirada tiene éxito, el
tiempo de mejora de este se reduce a la mitad.
Las lesionesméas graves del paciente han de
curarse primero.

Resultado de la tirada:

FalloDramatica El personaje hace un diagnostico
errbneo o se equivocal tratar el problema,
agravandolo. El paciente no se cura con mayor
rapidez y sufre 1 punto de dafio contundente
adicional. Tu personaje no puede intentar curar al
paciente de las lesiones actuales otra vez.

Fallo: El tratamiento no tiene efecto y el tigoo
normal de recuperacion se aplica. Si el narrador lo
permite, tu personaje puede intentarlo otra vez
esedia si no lo logra en esa vez, no podré volver a
intentarlo.

Exito: El tratamiento de tu personaje tiene su
recompensa y el tiempo de mejora delgiente
esediase rebaja a la mitad.

Exito excepcional: El paciente responde
extraordinariamente bien al tratamiento. Puedes
saltarte la tirada delia siguiente, su éxitesta
asegurado.

Equipo sugerido: Medicinas (+1), Manuales de
cura manual (+1), Aliemto y bebidas de
purificacién natural (+1)

Posibles penalizadores: Falta de remedids&-

4), entorno perjudicial-§ a-3), peligro inminente
(-3), cura improvisadaX).

Desatado de las emociones

(1)

Emotional detachtment (Asylum)

Requisito:Aplomo 2

Efecto: El personaje es capaz de aislar las tipicas
emociones que invaden al ser humano cuando ve
a otros de su especie sufrir. La pena, el enfado, la
piedad, la urgencia son apartados de forma

inconsciente y automética cuando ve a otros en
un estado lametable, y esta capacidad es
especialmente buena si el personaje practica la
medicina. El personaje ignora los penalizadores
por estrés cuando tiene que realizar tiradas de
medicina.

Especialidad
Interdisciplinaria (1)

Interdisciplinary speciality (THiee council)
Requisito:Dos habilidades a 3 y una especialidad
en una de ellas.

Efecto:El personaje es un experto en una materia
concreta. Tan experto, que puede aplicar sus
conocimientos tedricos en esa materia a otra
disciplina distinta. Por ejempl&]l personaje es un
experto mecanico de motocicletas, y aplica su
conocimiento tedrico de la mecénica a su
habilidad pilotdndolas.

El personaje puede aplicar los efectos de una
especialidad a otra habilidad siempre y cuando
pueda explicar de manera cohetenlos motivos
por los que desea hacerlo. En el caso del ejemplo,



la especialidad de Pericias (Motocicletas) se
aplicaria a la habilidad Conducir cuando el
personaje conduzca una motocicleta.

Experto (2)

Area of expertise (The free council)
Requisitos:Aplomo 2 y tener una especialidad en
una habilidad mental

Efecto: El personaje es particularmente experto
en una de sus habilidades.

Escoge una habilidad mental en la que el
personaje tenga una especialidad. El bono
obtenido por la especialidad se dobla tehiendo

un +2 en lugar de un +1. Este merito solo puede
escogerse una vez.

Desventaja: El personaje no puede seleccionar
masespecialidades para esa habilidad.

Explicacion racional (4)

Rational explanation (The free council)
Requisitos:Aplomo 2 y Ciencia o Academicismo 4
Efecto: El personaje confia en su razonamiento
para explicar lo que para muchos otros es
inexplicable. Cuando se enfrenta a un hecho
sobrenatural y debe realizar una tirada de Aplomo
+ Compostura para resistir el miedpanico o
cualquier otra amenaza a su mente, puede gastar
un punto de Voluntad para incrementar su
reserva en el nivel de la habilidad escogida
(Ciencia o Academicismo) en lugar de recibir el +3
habitual.

Ademas cuando se wusa su Aplomo como
resistencia psiva para un poder sobrenatural y se
gasta un punto de Voluntad para incrementar el
Aplomo, este merito incrementa el bono recibido
en +1 si la habilidad esta a nivel 4 o en +2 si esta a
nivel 5.

Este merito solo puede escogerse una vez, y solo
para una de las dos habilidades (Ciencia o
Academicismo).

Guia de viajes
psicotro picos (3)

Trip Sitter (Magical Traditions)
Requisito:Composture3

Efecto:Ya sea por tu voz que infunde calma, o por
tu amplia experiencia en viajes psicotropicos, has
desarrolladoad capacidad de influir positivamente
en los viajes mentales de otros en tu presencia.
Cualquiera que emprenda un viaje mental siendo
guiado por ti puede anular hasta un penalizador
de -2, adenas de obtener un +3 a la tirada de
Aplomo + Compostura para resi el dafio
psicolégico producido por el viaje.

Hipnosis (3)
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Requisito:Medicina 1 u Ocultismo 1

Efecto: El personaje con este Merito sabe como
hipnotizarse a si mismo o a otros usando la
habilidad de Medicina o la décultimso. El
personaje debe escoger cual es su camino, y
apuntar en su hoja de personaje Hipnosis
(Medicina) o Hipnosis (Ocultismo). Una vez
elegida una de las habilidades, el personaje no
podra usar la otra para hipnotizar, a menos que
desee comprar el Erito de nuevo para la otra
habilidad.

Muchos hipnotizadores usan equipo como
péndulos, relojes de bolsillo, maquinas simples
que proyectan espirales, etc. Un sujeto al que se
le hipnotiza entra en un trance en el cual el
hipnotizador puede manipularle oofacilidad y
sugestionarle para que conteste a las preguntas
con actitud positiva.

Para hipnotizar a un sujeto, el personaje debe
tirar Manipulacion + (Ocultismo o Medicing)
Aplomo del sujeto (si no es voluntario). La accion
es extendida, y el personajgecesita un humero
de éxitos iguales al doble de la Voluntad del sujeto
para hipnotizarle. Cada tirada representa un
minuto de trabajo. El personaje puede
hipnotizarse a si mismo si lo desea.

Resultados de la tirada:

Fallo dramético:El hipnotizador fallancluso en
calmar al sujeto, o comete un error basico en el
proceso. Este sujeto no podrd volver a ser
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hipnotizado durante un numero de dias iguales a
su Aplomo.

Fallo: El hipnotizador falla en inducir el trance en
el tiempo permitido, o no obtiene éxitcen
hipnotizar al sujeto.

Exito: El personaje hace progresos, o consigue los
éxitos suficientes para inducir el trance en el
sujeto. Mientras el trance persista, cualquier
tirada que el personaje haga para influir al sujeto
gana un bono igual a los circslde Manipulacion
del hipnotizador. Las posibles inflencias al sujeto
son preguntas para extraer informacién de su
mente, o implantar cierta sugestion pasipnosis
para que el sujeto se comporte de una cierta
manera en una situacion dada.

Exito excepcioal: El hipnotizador hipnotiza al
sujeto de manera rapida. La siguiente tirada se
producira en un intervalo de 30 segundos.

Equipo sugeridoPendulo o reloj de bolsillo con
cadena (+1). Estimulacion audisual (+1 a +3).
Habitacion blanca y sin amueblail)

Posibles penalizadoresSujeto desconocido-2).
Barrera linglistica-8). Distracciones cercanas (
2).

Hombre de Mundo (1)

Well Travelled (Reliquary)

Efecto: Ya sea por haber viajado mucho, o por
haber estudiado otras culturas, el personaje se
encuentra cémodo ante cualquier cultura
extranjera. El personaje puede repetir los 9s en las
tiradas sociales con miembros de una cultura
extranjera, asi como para recatar cualquier
detalle sobre estas culturas.

ldioma (1)

Mundo de Tinieblas

Efecto: El personaje habla un idioma adicional,
como resultado del estudio o de la convivencia en
el extranjero. Tambiénpuede leer y escribir de
una forma fluida y comprensible esgioma. Sin
embargo, si se enfrenta a una conversacion dificil
0 si trata de hacerse pasar por un nativo, el

Narrador puede pedir tiradas de Inteligencia +
Expresion (opuestas a Inteligencia  +

Academicismo si intenta hacerse pasar por nativo)
para tener éxito en su tarea.

Este merito puede ser comprado varias veces,
cada vez para un idioma distinto.

Improvisar (1 a 3)

Make Do (The free council)

Requisito:Astucia 3y al menos 1 en la habilidad a
usar.

Efecto:El personajeestaacostumbrado a trabajar
en condiciones subOptmas. Aunque falten
componentes, herramientas, el lugar no sea el
apropiado, etc. es capaz de sacar el trabajo
adelante, aunque tenga peor calidad.

Cuando obtienes este merito, selecciona una
habilidad a la que se aplica. Reduces los
penalizadores por falta de equipo, herramientas o
condiciones del trabajo en el nivel del merito,
aunque el Narrador tendré latima palabra sobre

si se puede o no us&l merito. Este merito puede



seleccionarsenasde una vez, pero solo una vez
para cada habilidad.

Indomable (1 a 5)

Indomitable (Night Stalkers)

Requisitos:Aplomo 3 y Compostura 3

Efecto:Ya sea debido a su fuerza de voluntad, a su
aplomo o a pura calm®neria, hay personas que
sencillamente no pueden semanipuladas. El
personaje con este Merito es poco propenso a la
sugestién sea mundana o sobrenatural y gana un
bono igual a los circulos en este Merito a
cualquier tirada de Aplomo o Compostura
realizala para resistir cualquier intento de forzar
su voluntad, ya sea mediantdntimidacion
Persuasioro incluso métodos sobrenaturales que
afecten a su mente.

Informativo (1 a 5)

Informative (The free council)

Requisito:Astucia 2 y una habilidad mental 3
Efecto: El personaje puede que noesté
acostumbrado a hablar emublica ni ser un
escritor o periodista, pero cuando le toca hablar
de su especialidad, es escucharle y entenderle a la
perfecciébn El personaje puede usar los puntos
invertidos en este meritqghasta un maximo del
nivel en la habilidad pertinente) como puntos en
la habilidad Expresioncuando se trata de la
habilidad escogida.

La Suerte del Principiante

(2)
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Efecto: Alguna personasimplemente parece ser
bueno en casi cualquier cosa que intente. Un
personaje con este Mérito solo sufre un
penalizador de-1 (en lugar de-3) cuando el
jugador intenta una tirada de una Habilidad
Mental en la que no tiene puntos.

Aquellos bendecidos coseste tipo de destreza
universal a menudo se quedan muy molestos
cuando la fastidian de forma de verdad. Si un

personaje con este Mérito obtiene un resultado
de Fallo Dramaticen una tirada de una Habilidad
Mental, pierde un punto de Voluntad.

Este Mérib solo esta disponible durante la
creacion del personaje

Mente meditativa (1)

Mundo de tinieblas

Efecto: El personaje puede entrar sin esfuerzo en
un estado meditativo cuando lo elija, y puede
permanecerasitanto tiempo como desee. Todas
las penalizaciones impuestas por el ambiente a las
tiradas de Astucia + Compostura para meditar se
ignoran. Ni siquiera las penalizaciones por heridas
se aplican cuando el personaje intenta meditar.

Multilingue (1)

Multilingual (Reliquary)

Efecto: El personaje ha crecido en un entorno
multicultural, o ha vivido en varios paises, la
cuestion es que domina los conceptos basicos de
muchos idiomas y sabe mantener una
conversacion sencilla en ellos.

Cada punto en este merito otga la capacidad de
hablar en 2idiomas adicionales. Sin embargo el
vocabulario obtenido es basico y hablar de
manera fluida de un tema complicado (politica,
humor, ocultismo, etc.) o hablar paeléfono
requiere una tirada de Astucia + Inteligencia. Leer
y escribir el idioma también requiere de una
tirada de Inteligencia + Academicismo o Astucia
(depende de si el idioma lo aprendio por estudios
0 por inmersién en la cultura) y en cualquier caso
serd un trabajo laborioso. El personaje nunca

predg hadersegap ppriin nativo del idioma.

Memoria Eidetica (3)

Mundo de tinieblas

Efecto: El personaje tiene una memoria casi
fotografica, siendo capaz de recordar grandes
cantidades de detalles visualizados con una
precision sorprendente. El narradestaobligado

a recordar al personaje cualquier detalle facil de



recordar, como nombres y cargos 0 experiencias
pasadas. Bajo presion, cualquier tirada necesaria
para recordar detalles (normalmente Inteligencia
+ Compostura) recibe un bono de +2.

Este merito soloesti disponible solo en la
creacion del personaje.

Memoria entrenada (1)

Trained memory (Guardians of the veil)
Requisito:Compostura 2lnvestigaciorn

Efecto: Tu personaje puedeecordar los
acontecimientos dena sola escenade un
diade estudio ala perfeccion siempre que
tengaun turnopara concentrarseDuranteeste
turno (en el queno puedeentrar en combate

de otro tipode situaciones de estrés), el
personajeusa una técnica  especigdra
recordarlo que ha aprendidole memoria.

El jugador debra anotar en su hoja de personaje
o recordar al Narrador durante una escena o
suceso que memoriza el momento, para luego
poder usar este merito y recordar todo lo ocurrido
con una claridad pristina necesitando tan solo un
turno para concentrarse y recorda. Solo un
momento puede recordarse con este merito, si el
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recordar y ya tiene un recuerdo estétimo se
perderda. El personaje, como todos, puede
siempre realizar una tirada de Inteligencia +
Compostura para rdar detalles en general)

Motivado (2)

Higher Calling (Tome of the watchtowers)
Requisito:Aplomo 2

Efecto: El personajeesta dedicado a una causa,
nada podra apartarle de ella. El personaje obtiene
un +1 a cualquier tirada de Aplomo realizada para
dejar sudedicacion

Observador entrenado (1 o
3)

Trained oberver (Dogs of war)
Requisito:Astucia 3 o0 Compostura 3

Efecto: A un observador entrenado no se le
escapa detalle, por pequefio que sea. El personaje
puede ignorar hasta un penalizador d& a las
tiradas de percepcion visual si escoge el merito de
1 punto. Si escoge el merito de 3 puntos, Ads
flIO8IBITE ¢
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Pequé@o Saber (1)

A little knowledge (Asylum, Reliquary)
RequisitosHumanonormal

Efecto: El personaje ha tenido algun ligero
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de experiéncia laboral. Esto le ha otorgado ciertas
intuiciones que le permiten reconocemas
facilmente cuando algo es sobrenatural o no.

El personaje recibe un +1 a tadas tiradas para
reconocer un hecho como sobrenatural y ades

no sufre penalizadores cuando intenta analizar
algo sobrenatural que tenga que ver con su
campo de experiencia laboral.

Saber enciclopedico (4)

Mundo de tinieblas

Efecto: El personaje es @nautentica fuente de
atil (y a veces inatil) informacion sobre una gran
variedad detemas En ocasiones puede recordar
una anécdota pertinente a una situacion basada
en algo que ha leido, presenciado o visto en la
television.



Puedes realizar una tiradaed Inteligencia +
Astucia cada vez que tu personaje se enfrenta a
una situacion o fendmenmasalld de su campo
normal de experiencia. Si la tirada tiene éxito se
acordara de un hecho que haya oido alguna vez y
gue aclarara el problema.

Resultados de larada:

Fallo Dramético El personaje se acuerda de algo
sobre la situacién questa totalmente fuera de
lugar.

Fallo: El personaje se estruja la cabeza pero no da
con nada

Exito: El personaje recuerda un detalle o hecho
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almendra? Me parece haber leido afgunlado
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Exito excepcional: El personaje recuerda un
namerode Utiles detalles que aportan unamplia
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Super Redawk AlaskanSe trata de uno de los
revélveresmaspotentes del mundo en su tamafio

y gran parte de la culpa la tiene su municién, ya
gue dispara un cartucho .454 Casull, que duplica
en energia al clasico .44 MagnXna

Sentido cientifico (3)
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Requisitos:Ciencias 3 y una especialidad.

Efecto: El personaje tiene una gran capacidad
intuitiva relacionada con todo lo que tenga que
ver con la ciencia. Tomar decisiones importantes
relacionadas con el método cientifico nunca ha
sido dificil paral.

El personaje obtiene los beneficios del método
Sentido Comun pero aplicados Unicamente a lo
gue tenga que ver con la habilidad Ciencias. La
tirada aplicable a este merito se realiza usando
Astucia + Ciencias.

Si el personaje tieneeBtido comun y Sentido
cientifico ambos meritos pueden usarse una vez
por capitulo.

Sentido comun (4)

Mundo de Tinieblas
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Efecto: El personaje es excepcionalmente
pragmatico y coherente y se puede confiar en que
tomara decisiones adecuadas y directas después
de unos momentos de reflexion.

El narrador puede realizar una tirada refleja de
Astucia + Compostura una vez por capituloapalr
personaje sestaa punto de emprender una serie
de acciones desastrosas 0 si el jugador se
encuentra en un punto de la historia en el que
esta falto de ideas. Si la tirada tiene éxito, el
narrador debe destacar los riesgos de un rumbo
especifico o sugerir posibles acciones que el
personaje puede llevar a faacticay que pueden

s® yjuedlida & A hatzr qui lBsyacoldtetimikn®& mejoren.

Este merito sol@stadisponible en la creacion del
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Sentido del artesano 3)
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Requsito: Pericias 3 y una especialidad

El personaje tiene un intuitivo sentido para crear
objetos, nacido de la experiencia. La toma de
decisiones es crucial en el proceso creativo, y el
personaje destaca en ello.

El personaje obtiene los beneficios del reri
SentidoComunpero solo aplicable a situaciones
relacionadas con la habilidad Pericias y su

especialidad.

Sentido del combate (2)

Combat awareness (Dogs of war)
Requisito:Entrenamiento militar o experiencia en
combates

Efecto:El personaje ha tenidearias experiencias
de combate en el pasado, ya sea porpsofesion
militar o por su vida en lugares de conflicto. El
caso es que conoce los signos de los combates,
sabecomoaprovechar el terreno, etc.

El personaje obtiene un +2 a las tiradas de
percepddn visual y auditiva mientras se
encuentra en situaciones de combate o que es
seguro que desencadenaran en combate.
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Sentido del peligro (2)
Mundo de Tinieblas

Efecto: El personaje tiene un instinto de
supervivencia bien desarrollado que le avisa del
peligro inminente. Quiz4 sea habil desvelando
sutiles indicios en su ambiente o quiza posea un
extraordinario sexto sentido cuando tiene que
evitar losproblemas

Consigues un modificador de +2 en las tiradas
reflejas de Astucia + Compostura para que tu
persoraje detecte una emboscada o peligro
inminente. Este tipo de tiradas se realiza por lo
general con anterioridad al primer turno de un
ataque sorpresa.

Sentidos Entrenados (2)

Trained senses (Signs of the Moon)
Requisitos:/Aplomo3

Efecto:El personaje hdesarrollalo unossentidos
particularmente habiles, capacegle filtrar las
distracciones ycentrarse solo en los detalles de
importancia. El personaje con este Mérito ignora
hasta dos dados de penalizacion de cualquier
fuente en las tiradasle percepcion de Astucia +
Compostura. Gastando un punto de Voluntad se
puede ignorar cualquier cantidad de penalizacion,

mientras el personaje mientras el personaje
aprieta los dientes y se centra solo en lo que debe
oir, ver o sentir de otro modo.

Serenidad al volante (1)

Steady driver (Midnight roads)

Requisito:Conducir 2

Efecto: A veces lanasimportante de conducir es
mantener la calma, y eso el personaje lo hace muy
bien, incluso en situaciones de estrés. El personaje
puede tirar siempre Aplomo en lugar de Destreza
cuando realiza tiradas de Conducir.

Tecndilo (1 0 2)

Technophile (Armory)

Efecto: Este merito concede el mismo beneficio
que el merito Saber Enciclopedico, pero
restringido al campo dda tecnologia EI campo
abarcado por el merito dependera de lo que el
personaje haya gastado. Por un punto, el
personaje puede saber sobre unaegoria como
Amas cortas, Amas de filo, Vehiculos de
consumo, Teléfonos moviles Armamento del
ejército francés del siglo XX, etc. Con 2 puntos las
categorias sonmas amplias, incluyendo cosas
como Amas de melee, Amas de fuego,
Vehiculos Informatica Armamento de los
ejércitos en el siglo XX, etc.

Este merito no proporcionaingin bono a usar
los aparatos tecnolégicos que el personaje tan
bien conoce. Solo son conocimientesricosy no
practicos

Vision (1 a 5)

Vision (The Free Council)

Requisito: Inteligencia, Astucia, Aplomo o
Compostura 4

Efecto: El personaje tiene la capacidad de

visualizar con gran claridad sus deseos e
inquietudes. Si tiene de 1 a 3 puntos, puede
visualizar objetos, partes de cosas formas
complejas que le ayuden a hacer uasea. Con 4
0 5 puntos puede visionar mundos enteros, su
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imaginacion es solo el motor para la creacion de
cualquier cosa, grande o pequefia, real o
imaginaria.

Cuando el personaje decide gastar un punto de
Voluntad para obtener ayuda para una tirada de
habilidad, en lugar de obtener un +3 a la tirada, el
personaje puede realizar una tirada de Vision + la
habilidad pertinente y sumar los éxitos de esta
tirada como dados adicionales en la tirada de la
habilidad subsiguienteTambién puede sustituir
un atribuo o habilidad por el nivel de Vision
cuando ayuda a otro personaje, aunque en este
caso el Narrador tiene latima palabra sobre si se
puede o no.

MERITOBISICOS

Amante de

(2)

Outdoorsman (Midnight Roads)
Requisito:Supervivencia 3

Efed¢o: El personaje se encuentra gusto en
entornos naturales, y tiene un talento para
sobrevivir en zonas agrestes peligrosas.

El personaje puede ignorar hasta 3 puntos de
penalizadores a las tiradas de Supervivencia
debido a factores ambientales o defreno. Si el
personaje no recibe penalizadores de este tipo sus
tiradas de Supervivencia reciben un bonificador
de +1.

la naturaleza

Ambidiestro (3)

Mundo de Tinieblas

Efecto: El personaje no sufre el habitue? por
usar su mano mala. Este merito solo puede
escogers durante la creacion del personaje.

Conductor de combate (3)

Mundo de tinieblas
Requisito:Destreza 3

Efecto:El personaje puede conducir aehiculoy
realizar otra accion distinta (por ejemplo disparar
un arma o golpear a otro pasajero) en el mismo
turno. Las tiradas de Conducir todavia seran
necesarias en las situaciones que el Narrador lo
crea conveniente.

Conductor nato (2)

Wheelman (Midnight rads)

Requisito:Destreza 2, Conducir 2

Efecto:Hay personas que parece que han nacido
para estar frente al volante de urehiculg estas
personas adoran estar en la carretera ya sea en un
coche, camién o motocicleta. El personaje es uno
de ellos, su adaptadn a unvehiculoes total y

y I G dzNI € & LIRN Saz
cuando realiza tiradas de Conducir.

Curacion rapida (4)

Mundo de tinieblas

Requisito:Resistencia 4

Efecto:La capacidad que tiene el personaje para
curarse es notable, permitiglole recuperarse de
las lesiones en la mitad de tiempo que el resto. Un
punto de dafio contundente se cura en ocho
minutos. Un punto de dafo letal en wlia Un
punto de dafio agravado eruatrodias.

Demoledor (1 a 2)

Demolisher (Blood of the Wolf)

Requsito: Fuerza 3 o Inteligencia 3

Efecto: El personaje sabe calcular o apreciar los
puntos débiles de los objetos. Cuando intenta
romper un objeto, puede ignorar 1 punto de la
Durabilidad del objeto por cada punto en este
Merito.

Derribo y Golpe (2)

Ground and Pound (Armory Reloaded)
Requisitos:Maniobra deCombinaciénde Golpes
(Estilos: Boxeo o Karate Shotokan) y Maniobra de
Lanzar al suelo (Estilo Apresar)
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Efecto:El personaje ha aprendido a combinar dos
maniobras rapidamente para obtener mayores
efectos. El personaje puede realizar una maniobra
de Combinaciérde golpes y tras su primer ataque
realizara una maniobra de Lanzar al suelo. Una vez
su oponente esta en el suelo, el personaje
asestara el segundo golpe y para este segundo
golpe no solo notendrd el penalizador del
habitual sino que obtendra un +2 por tener a su
oponente en el suelo.

Desarmar (2)

Mundo de Tinieblas

Requisitos:Destreza 3 y Armamento 2

Efecto: Tu personaje ha perfeccionado Ila
habilidad de Armamento hasta el extremo de
poder usar un arma para desarmar al adversario
en el combate cuerpo a cuerpo. En un combate
normal, compara tus éxitos con la Destreza del
adversario. Si consigues namerode éxitos igual

0 mayor a la Destreza de tadversario puedes
hacer que tu personajée desarme en lugar de
provocar dafio. El arma acaba a oamero de

metros del adversario iguales a los éxitos de la
tirada.

Desarmar es una actividad diferente a atacar
expresamente lagrmas u objetos que porta tu
enemigo.

Desenfundado rapido (2)

Mundode tinieblas

Requisito:Destreza 3

Efecto: Tu personaje puede desenfundar una
pistola y disparar o sacar un arma blanca y atacar
sin penalizacion, como una Unica accion en un
turno. Si tu personaje esconde un arma (bajo un
abrigo o en una bolsa), puede @edundarla y
utilizarla en el mismo turno sin la habitual perdida
de Defensa. Debe adquirirse un merito distinto de
DesenfundadoRé&pido para armas de fuego y
armasblancas.

Espalda fuerte (1)

Mundo de tinieblas

Requisito:Fuerza 2

Efecto: Tu personaje gea un modificador de +1 a
las acciones que conlleven levantar y mover
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grandes pesos. Puede levantar y llevar muctis
peso del que sugieren su constitucion y su
tamafio.

Espeledogo (1 a 5)

Spelunker (Book of the Dead)

Requisitos:Destreza 3 y Atletismo 3

Efecto: El personaje ha pasado mucho tiempo
bajo tierra, en profundas cuevas donde debia
retorcer su cuerpo para poder introducirse hasta
en los mas pequefios rincones. Este merito da
acceso a una serie de maniobras, cada una de
ellas requisito de las sigantes.

- Pies segurosEl personaje ha pasado el
tiempo suficiente en cuevas como para tener
cierta intuicion sobre las zonamas firmes y
seguras de una cueva. Cuando se mueve a través
de espacios estrechos, puede ignorar los
penalizadores a su Veloeid debido al terreno
hasta su puntuacion en Espeleblogo
Adicionalmente las tiradas para mantener el
equilibrio en espacios cerradoscibent I NI 3 €

20N @ST¢
-+ Sentido de cuevasEl personaje sabe
intuir la direccibn en cuevas Yy espacios

subterranes aunque no pueda ver. La presion y
corrientes de aireseran sus puntos de guia,
aunque no es algo que reemplace la visién
normal, puede servir como complemento a una
luz de linterna o similar. Siempre que el personaje
tenga un momento para poder concenisa,
podra ignorar cualquier penalizador debido a la
oscuridad (debe poseer una fuente de luz, aunque
sea pequeiia en cualquier caso). En combate los
penalizadores por oscuridad se reducen a la
mitad.

Escurrirse: El personaje puede
meterse por abertura realmente estrechas sin
perder velocidad.Podra escurrirse a través de
aberturas como si su Tamafo fuera 2 menos.
Hacer esto resulta en una penalizacibn a su
velocidad que reducird ese valor a la mitad
mientras esta escurriéndose, aunque el personaje

) a
tener

puede decidir sufrir un punto de dafio letal para
ignorar este penalizador.

Escalada libre:Asumiendo que el
personaje tenga algo de equipo bésico, puede
trepar por casi cualquier superficie. No puede ir
masrapido que cualquier otro, perél sabecémo
encontrar sujeciones naturales si se toma un
momento y es muchamas dificil que llegue a
caerse. Para realizar la escalada libre, debe hacer
una tirada de Astucia + Atletismo para calcular
cual es la mejor ruta, sumara los éxitos (maximo
de 5) de esta tiragd a la tirada de trepar (Fuerza +
Atletismo). Si obtiene un éxito excepcional,
avanzara 15 pies en lugar de 10 con cada tirada de
trepar que haga en este intento de escalada.
Nacido para la cueveEl personaje
esta tan adaptado a moverse por cuevgs
espacios cerrados que la gente se pregunta si no
habra nacido en realidad para esto. El personaje
puede ver a lgperfeccioncon lamasminimaluz y
puede trepar muros de piedra y chimeneas
estrechas naturales a su Velocidad normal sin
ue hacer tmdas.Solo tendra que hacer
tiradas para trepar si el terrenloariaque la tirada
normalmente tendria penalizadores, pero en su
caso la tiradasera sin penalizador alguno. Si es
atacado cuando esta trepando bajo tierra, sus
movimientosrapidose impreviste hacen que su
Defensa sea el doble. Sin embargo, el tiempo
pasado bajo tierra hace que el personaje se
encuentre incomodo en espacios abiertos.
Cualquier tirada de trepar en espacios abiertos
tiene un-1.

Esquiva armada (1)

Mundo de Tinieblas

RequisitosFuerza 2 y Armamento 1

Efecto: Cuando el personaje usa la accién de
Esquiva, en lugar de doblar su valor de Defensa,
puede sumar a su Defensa su nivel en la habilidad
Armamento. Este merito puede usarse contra
ataques cuerpo a cuerpo carmaso sinarmas
contraarmasarrojadizas pero no contrarmasde
fuego, salvo que se usen en combate cuerpo a
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cuerpo. El personaje puede moverse y realizar una
accion de Esquiva armada cada turno. EIl
personaje solo puede sumar a su Defensa una
habilidad en las accionele Esquiva.

Esquiva atletica (1)

Athletic Dodge (Dogs of war)

Requisitos:Destreza 2 y Atletismo 1

Efecto: Cuando el personaje usa la accién de
Esquiva, en lugar de doblar su valor de Defensa,
puede sumar a su Defensa su nivel en la habilidad
Atletismo. Este merito puede usarse contra
ataques cuerpo a cuerpo carmaso sinarmas
contraarmasarrojadizas permo contraarmasde
fuego, salvo que se usen en combate cuerpo a
cuerpo. El personaje puede moverse y realizea
acciénde Esquivatléticacada turno.El personaje
solo puede sumar a su Defensa una habilidad en
las acciones de Esquiva.

Esquiva marrull era (1)

Mundo de Tinieblas
RequisitosFuerza 2 y Pelea 1

Efecto: Cuando el personaje usa la accién de
Esquiva, en lugar de doblar su valor de Defensa,
puede sumar a su Defensa su nivel en la habilidad
Pelea. Este merito puede usarse contra ataques
cuerpo a cuerpo conarmaso sinarmas contra
armasarrojadizas pero no contrarmasde fuego,
salvo que se usen en combate cuerpo a cuerpo. El
personaje puede moverse y realizar una accioén de
Esquiva marrullera cada turno. El personaje solo
puede sumar a su Defensa una habilidad en las
acciones de Esquiva.

Estilo de Conducir:
Conduccion de alto

rendimiento (1 a 4)

Driving style: High performance driving (Midnight
roads)

RequisitosDestreza 3, Aplomo 2, Conducir 2
Efecto: El personaje domina diversas técnicas de
conduccion avanzada, quizds es policia o ha
trabajado como especialista déne. Este merito
proporciona las siguientes maniobras, cada una es
prerrequisito de la siguiente:

- Demonio de la velocidadEl personaje
esta acostumbrado a conducir a gran velocidad,
por tanto no sufre penalizadores por superar la
Velocidad Segura.

Giro del contrabandista: Este giro,
GFrYoASY fflYIR2 &a3IANR
realizado a toda velocidad, usado sobre todo para
dejar atras rapidamente a los perseguidores. Si el
personaje que realiza esta maniobra supera una
tirada de Destreza + Coundr + Manejo del
vehiculo sus perseguidores no podran usar el
gl t 2 NJ & a veffiGieduranteRISdsto de la
persecucion, a no ser que también posean este
merito.

- Paso seguroNormalmente conducir
sobre terrenos inestables, resbaladizos o
peligrasos supone un gran riesgo, pero no para el
personaje, quien puede ignorar hasta B de
penalizacion a sus tiradas de Conducir por el
terreno.
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---» Conduccionofensiva: Mientras esta
en una persecucion, ya sea el perseguidor o el
perseguido, el personajpuede realizar ciertas
maniobras arriesgadas para distraer a sus
perseguidores o perseguidos y que de esta forma
le sea mas favorable la persecucion. Estas
maniobras incluyen saltarse la mediana, derribar
objetos con elvehiculg cruzar una interseccion
entre el trafico a toda velocidad, etc. Para usar
esta maniobra, el personaje deberd gastar un
punto de Fuerza de Voluntad, realizar una tirada
de Destreza + Conducir + Manejo dehiculoy si
la supera, sus oponentes veran reducidos los
valores deAceleraiény Manejo de sus vehiculos
a la mitad. Tras cada uso de esta maniobra, el
vehiculodel personaje sufrira dos puntos de dafio
a su estructura debido a la dificultad y temeridad
de las maniobras ofensivas.

Estomago de acero (2)

Mundo de tinieblas

Requisto: Resistencia 2

Efecto:El personaje puede comer casi de todo en
casi cualquier circunstancia. ¢Bacon grasiento y
huevos poco hechos en udia de resaca? Sin
problemas ¢La carne verdosa del frigorifico? Sin
problemas ¢Leche dos semanas caducada? Sin
problemas Se le podria soltar en medio de un
bosque y podria vivir de insectos y raices todo el
tiempo sin caer enfermo. Aumenta la Resistencia
en 3 para resistir [Rrivacion

Estudiante de

(1)

Student of the blade (Armory reloaded)

Requisita Estilo de lucha: Esgrima 1, Estilo de
lucha: Esgrima Japonesa 1, o Estilo de lucha: laido
1.

Efecto: El personaje ha entrenado con una gran
variedad de armas desde el inicio de su
instruccion, adaptando los estilos de lucha con

la espada

unas espadas concretas atras amas El
personaje puede usar cualquier arma de tamafio 2
y que tenga una forma alargada con los estilos
Esgrima, Esgrima Japonesa y laido sin sufrir el
penalizacion del por no familiaridad.

Faro de vida (3)

Beacon of life (Book of the Dead)
Requisito:Humano mundano, Ocultismo 2
Efecto:El personaje tiene una gran ansia por vivir
y a su vez el suficiente conocimiento esotérico
como para reconocer las amenazas sutiles de la
muerte y sus malévolas influencias. Cada vez que
el personaje se vea fectado por un poder
sobrenatural que provenga de un muerto, que
tenga que ver con la muerte, o que cause la
muerte directa al personaje (estalltimo a
discrecion del narrador), podra sumar sus circulos
en Ocultismo a cualquier tirada para resistir ese
poder.

Cualquier criatura muerta o que tenga un fuerte
vinculo con la muerte se sentira incomoda cuando
se encuentre cerca del personaje, y los que usen
cualquier visiobn especial relacionada con la
muerte (como lofantasmag veran pura luz vital
emanando dépersonaje, como si fuera un faro y
pueden reaccionar de una forma hostil hacia el
personaje.

Gigante (4)

Mundo de tinieblas

Efecto: El personaje midenasde 2,10 metros y
pesa unos 110 kilos. Tiene +1 de tamaifo (y por
tanto +1 de Salud). Hay que tenam euenta que

el personaje deberd comprar su ropa en tiendas
especiales, que no podra pasar desapercibido en
casi ningun lugar y que deberd reservar dos
asientos en cada viaje de avion que realice. Este
merito solo esta disponible en la creacién del
personage.
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Gran capacidad pulmonar

(3)

Mundo de tinieblas

Requisito:Resistencia 2, Atletismo 2

Efecto: El personaje sabe aguantar la respiracion
durante largos periodos de tiempo. A lo mejor es
un buscador de perlas 0 un experto en evasion,
capaz de permanecebajo el agua, si ayuda
durante mastiempo de lo que la gente imagina
posible.

Cuando se determina el tiempo que el personaje
puede aguantar la respiracion, aumenta su
Resistencia en 2 cuando consultes la tabla de
Aguante de l&Respiraciémle lapag.46.

Inmunidad Natural (1)

Mundo de tinieblas

Requisito:Resistencia 2

Efecto:El personaje recibe una bonificacion de +2

a las tiradas de Resistencia para resistir

infecciones, enfermedades y malestares. Su .

sistema inmunoldgico es extraordinariamente LUCha preClS& (2)

efectivo contra infecciones, virus y bacterias. EI  Mundo de Tinieblas

personaje puede contar con los dedos de la mano  Requisitos:Destreza 3 y Armamento 2

las veces que ha estado gravemente enfermo. Efecto: Tu personaje prefiere luchar (con un arma
de su eleccién) de tal manera que prevalezca la

Luchar con armadura (2 o) agilidad sobre la potencia. Con esa arpwiras

usar la Destreza del personaje en lugar de su

4) Fuerza cuando realices una tirada de ataque. Este
Armored Fighting (Armory Reloaded) merito puede adquirge varias veces, una por
RequisitosFuerza 3, Resistencia 3 cada arma distinta que se desee usar.

Efecto: El persona esta acostumbrado a
combatir llevandcalgintipo de armadura. Puede Parkour (1 a 5)
ser un traje de kevlar, una cota de mallas, una
armadura completa, etc. El personaje puede
resistir el cansancio y ha aprendido a conservar su
energia mientras va embutido en su armadura
Cada version de este merito reduce en 1 los
penalizadores por armadura a las habilidades de
Pelea y Armamento y a los valores de Defensa y
Velocidad

Parkour (Tribes of the moon)

RequisitosDestreza 3 y Atletismo 2.

Efecto: ElI deporte del Parkour comenzd en
Francia y rapidamente se ha extendido a otras
partes del mundo. Blarkour requiere un nivel de
capacidad atlética de sus practicantes que otros
deportes no tienen. El propésito del Parkour el

Odzl t Sa ftFYFR2 GFY0OASY &
wdzy YAy 3E S A mayrapié Ndsikle af 2
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través de un entorno con una variedade
obstaculos, corriendo sobre el terreno y usando
una variedad de técnicas de escalado, saltos y
zambullidas.
Este merito permite el acceso a una serie de
maniobras, cada una de ellas es requisito para
todas las demas

Flujo: ElI personaje tiene un
entrenamiento basico sobre el Parkour. Cuando el
personaje este corriendo, ignora los penalizadores
por terreno hasta su nivel en Parkour.

-+ Salto felino:El personaje ha dominado
una serie de técnicas para rodar y usar las paredes
cuando cae, con el objetde reducir el impacto
por la caida. Cuando el personaje realiza una
tirada de Destreza + Atletismo para reducir el
dafio por caidas, recibe un éxitautomatica
Adicionalmente, el umbral de dafio que esa tirada
puede reducir se incrementa en 1 por cada munt
en Parkour. Por ejemplo, si el Narrador anuncia
gue el personaje puede reducir el dafio en 3 por la
tirada, el personaje con esta maniobra y Parkour 3
podrareducir en hasta 6 puntos de dafio la caida
(siempre que obtenga suficientes éxitos en la
tirada).

.-+ Carrera sobre muroEl personaje sabe
como saltar sobre paredes verticales y obtener
impulso para poder alcanzar puntosnas
elevados. Cuando el personaje usa Atletismo para
0NB LI NE LJzSRS adzoANJ dzyt
por cada punto en Parkour édnormal solo se
LJzZSRSY a4dzoAN) MmnQod {AYy
SYOAYl RS f2a
penalizador de-1 a la tirada de Destreza +
Atletismo.

- Traceur Experto: Los que practican
Parkour se llaman &i mismas Traceur y el
personaje ya ha alcanzado un grado en esta
disciplina para considerarse experto, su nivel es el
equivalente a la elite deportiva. El personaje
puede designar cualquier accion que realice
mientras corre, ya sea saltar, trepar, etc. y que
requiera unatirada de Atletismo para que use la
NE3IfF RS
Hacer esto significara que el personaje no podra

usar su Defensa en el turno, y si ya habia usado su
Defensa anteriormente en el turno no podra usar
estaultima aptitud.

Flujo libre: ElI personaje ha
alcanzado un nivel en Parkour que todos los
Traceursuefian con lograr. El Flujo libreragasun
estado mental que fisico, el personaje se funde
con su entorno mientras se desplaza, pudiendo
saltar, trepar, rodar mientr& corre todo ello sin
pensar. El personaje puede realizar cualquier
accién que requiera correr, trepar o saltar como
accion refleja, siempre que se haya desplazado
corriendo durante un minuto. El personaje puede
ignorar este requisito si gasta un punto de
Voluntad.

Pies ligeros (1 a 3)

Mundo de tinieblas

Requisito:Fuerza 2

Efecto: EI personaje sabe moverse con gran
rapidez. +1 a Velocidad por cada punto gastado en
este merito.

Pistolero (3)

Mundo de tinieblas

RequisitosDestreza 3 YArmasde Fuego 3

Efecto: La capacidad y la experiencia del
personaje conarmasde fuego es tal que puede
diBoArdr bénYpedislon RSpistlgs a ldhveza Aufe
asisufre una penalizacion de por disparar con

laSn{add MERZE no 9dr Gue poded RimbiéR &1J

LINR Y S N2 &neritoV Anfidiestol, Li_rdpBede @parar con

ambas pistolas como una sola accién durante un
turno. El segundo ataque tiene adés un
penalizador adicional del. El personaje puede
disparar a dos objetivos diferentes si quiere, pero
eso hard que no pueda usar su Defensa en ese
turno (si ya habia usado su Defensa no podra
hacerlo hasta el turno siguiente). EI merito solo
puede usarse con pistolas.

GwSOS (I mag 1ot dzy R2 RS fUEMESA3) | ,

Heavy hands (Armory reloaded)
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Requisitos:Fuerza 3 y Pelea 2

Efecto: El personaje tiene una parte superior de
su cuerpo bien musculada, sus nudillos son duros
y ademas el personaje sabedmo usar su fisico
superior para infligimasdafio con sus golpes. El
personaje obtiene un +1 a todo dafio causado con
sus manos desnudagtambién aplicable si el
personaje usa guantes, nudilleras, etc. peroasd
conarmas.

Reflejos rapidos (1 o0 2)

Mundo de Tinieblas

Requisito:Destreza 3

Efecto:Cada punto en este merito proporciona un
+1 a Iniciativa al personaje.

Resistencia a las toxinas

(2)

Mundo de tinieblas

Requisito:Resistencia 3

Efecto:El personaje gana una bonificacion de +2 a
las tiradas de Resistencia para resistir los efectos
de drogas, venenos y toxinas. Su cuerpo es capaz
de aguantar altos niveles de productos quimicos
sin sufrirningan efecto perjudicial para su salud.

Probablemente nunca haya tenido intoxicacion
por alimentos, y mucho menos una resaca. Sin
embargo el cuerpo de tu personaje no puede
diferenciar  entre  toxinas  casuales 0
intencionadas. Le es muy difititoxicarse ya sea
con alcohol, nicotina u otras drogas. Awukes los
calmantes yanestésicoson la mitad de efectivos
de lo normal.

Salud de hierro (1 a 3)

Mundo de tinieblas

Requisito:Resistencia 3 o Aplomo 3.

Efecto: Cada circulo en este merito elimina un
modificador negativo producto del cansancio o las
heridas. Por ejemplo, un personaje con Salud de
Hierro 2 es capaz de ignorar hasta un penalizador
de -2 debido al cansancio o a heridas.

Sin embargo, cuando el persgjg descansa, si ha
usado el merito durante elia dormird como un
liron durante 12 horas, durante las cualssra
muy dificil despertarle.

Sentido de la direcci

(1)

Mundo de Tinieblas

Efecto:Tu personaje tiene un sentido innato de la
direccion  que le permite  orientarse
instintivamente. Puede adentrarse en territorio
desconocido y en cualquier momento desandar lo
andado hasta llegar al punto de partida, y puede
situar sin ayuda de referentes cualquiera de los
puntos cardinales.

on

Tolerancia a la biologi a

(1)

Tolerance for Biology (Asylum)

Requisito:Aplomo 2, Resistencia 2 o Compostura
2.

Efecto: Algunas personas ven la sangre y se
desmayan, otras personas con ver vomitar a
alguien ya se encuentran mal. El personaje con
este merito puede ver gusanos corse las
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entrafias abiertas y ennegrecidas de un cadavery en el desequilibrio de su rival. El personaje debe
no sentir nada en absoluto. Nunca siente nauseas decidir no usar su Defensa cuando es atacado y
debido a cosas asquerosas o incomodas de ver y realizar una tirada de Destreza + Pelea. Si el
recibe un +2 a cualquier tirada para mantener la  resultado de esta tirada excede en éxitos a los
compostura cuando contempla escenas de asco o logrados por su enemigo en l@ada de ataque el

violentas, o0 cuando esta expuesto a olores personaje no sufrir@ingindafio por ese ataque e

horrendos. inmediatamente realiza una presa contra su
oponente (si ha alcanzado el tercer nivel podra

Ventajat actica (1) hacer un Shihonage Si el personaje usa esta
maniobra no podré realizar ninguna otra accion

Mundo de tinieblas

Requisito:Reflejograpidos2

Efecto: El personaje dedica una accion a cambiar
su lugar en el orden de Iniciativa en el siguiente
turno y los subsiguientes, colocandose en un
nuevo punto (incluso si eso significa actuar el
primero cuando antes iba éltimo).

ensu turno.

-+ Golpe de EntradaAlgunos estudiantes
de la versibn antigua del Aikido, llamado
Yoshinkan usan esta maniobra para realizar
golpes desequilibrantes contra sus enemigos, con
la intencion de que las siguientes presas seds
efectivas. Elgo f t I YF R2 &RS SyiN.
en un ataque de Pelea normal, pero el dafio

MERITOS DE ESTIL@usado por ese ataque se suma como dados

adicionales a la siguiente maniobra de presa o

DE LUCHA Shihonageque el personaje realice, siempre que

las use en su proxima accion. El turno emu
use Golpe de Entrada no podra usar su Defensa, y

Estilo de lucha: Aikido (1 si ya la hubiera usado, no podra usar esta
] maniobra hasta su siguiente turno.
ab) ... Shihonage 6 a[ F Y1 I YASY (2

RA NB OO PR geRandje) puede lanzar a su
oponente rapidamente y con fuerza sin verse
enganchado en una presa. Bhihonagees un
ataque de Pelea normal, pero adicionalmente al
dafio, el enemigo quedara tumbado a una
distancia igual al resultado de una tirada de
Tamarfio + Pelea en pies.

Renzokwwaza O Técnica de
O2Y0A YLl @R peyséajeY puede intentar
multiples presas o ataques deshihonagepor
turno, o puede defenderse conmudltiples
lanzamientos deAiki. Puede realizar una presa o
Shihonageadicional por cada punto de Destreza
por encima de 2. Cada accion adicional se tira de
manera independiente y con wil acumulativo.
Esta maniobra solo puede usarse en un turno en

Aiki OEnergia | NY 2y A 2B | ¢ pelque el personaje haya usado ya una presa o un
ataqueShihonage

Fighting style: Aikido (Armory reloaded)
Requisitos:Destreza 2, Astucia 2 y Pelea 2.

Efecto: El personaje ha aprendido el Aikido, un
estilo basado en lanzamientos del oponente. El
personaje sabecomo aplicar la fuerza de su
enemigo contrasi mismo y lanzarlo contra el
suelo. Este merito otorga el acceso a una serie de
maniobras, cada una de ellas requisito de las
siguientes:

- Ukemi o Kecepciéd (ENpersonaje sabe
como caer apropiadamente y levantarse
rapidamente. Puede lantarse desde tumbado
como accion refleja una vez por turno.
Adicionalmente, se considera que tiene Armadura
1 contra todo dafio contundente causado por
caidas.

personaje sabecomo defenderse de un ataque
con un lanzamieto, mediante una técnica basada
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lanzamientos del personaje son tan fuertes que
puede lanzar a sus enemigos al doble de distancia
o infligir dafio letal en lugar de contundente
cuando usaShihonage Esosi, debera gastar un
punto de Voluntad (no proporcim dados
adicionales) para poder usar esta maniobra.

Estilo de lucha: Apresar (1
ad)

Fighting style: Grappling (Adamantine arrow)
Requisitos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3,
Pelea 2

Efecto: El personaje domina un estilo de lucha
basado en agarres gresas. Puede ser Judo,-Jiu
Jitsu, Lucha libre olimpica, etc. El merito otorga el
acceso a una serie de maniobras, cada una de
ellas es requisito para las siguientes.

- Hundir: El personaje es capaz de hacer
una gran fuerza cuandestaen el suelo, haciedo
mucho masdificil a su oponente que le venza en
una presa cuando se tumba. El oponente tiene un
penalizador igual a la Fuerza +1 o a la Destreza +1
del personaje a las tiradas para vencerle en la
presa. Este penalizador no se aplica a la tirada
inicialde presa.

-+ Lanzar al sueloEl personaje realiza un
agarre y lanza a su oponente al suelo. El personaje
realiza una tirada de ataque con el fin de hacer
una presa. Sin embargo, en lugar de establecer la
presa, el personaje arroja al suelo a su oponente,
dejandolo tumbado. Si lo desea, el personaje
también puede arrojarse al suelo con su enemigo.

Estrangular: El personaje puede
realizar una presa dirigida al cuello, con el fin de
dejar a su enemigo inconsciente. Una vez que el
personaje ha vencidoneuna ronda de presa,
puede comenzar a estrangular a su enemigo. Por
cada asalto en el que el personaje mantenga el
estrangulamiento, el enemigo tendr4d unl
acumulativo a sus acciones. Si el personaje logra
mantener esta maniobra durante umimero de
turnos iguales a la Resistencia de su oponente,
este quedara inconsciente. El personaje entonces

Kokyuho 6 dt 2 RSNJ R Bos I f ApSeddil 2ofitindar estrangulando a suictima

infligiendo un dafio letal cada turno igual a su
Fuerza + Pelea.

Presa de sumision:Cuando el
personaje realizana presa, es muy dificil que su
enemigo salga de ella, ya que lsara dafio solo
con intentarlo. Si el personaje logra inmovilizar
con unnumero de éxitos iguales o superiores al
Tamafio de su enemigo, este sufrird un punto de
dafo letal cada vez que quiehacer una accién
fisica (incluyendo salir de la presa) mientessé
sometido por la presa. Adeas el personaje
puede infligir un punto de dafio letatuando
vence en la primera tirada de presa contra un
oponente, y un punto de dafio contundente en las
tiradas siguientes.

Estilo de lucha: Armes
arrojadizas (1 a 4)

Fighting style: Shurikenjutsu (throw weapons)
(Armory reloaded)
Requisitos:Destreza 3 y Atletismo 2
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Efecto: El personaje ha aprendido un estilo de
lucha basado en arrojaarmas pequefas, como
dardos, cuchillos o shurikens. El estilo otorga el
acceso a una serie de maniobras, cada una de
ellas es requisito de las siguientes. Estas
maniobras estan pensadas para ser usadas con
armasdisefiadas para ser arrojadas, pero también
podra usarse cualquier objeto de tamafio 1, pero
en ese caso se considerara que tiene 1 nivel
menos en este merito (por tanto imposible usar la
Gltima maniobra). Lo mismo ocurre para objetos
de tamafio 2, en ese caso se considerara que el
personaje tiene 2 nivelemenos en el merito.

Distancia: ElI personaje sabe estimar
perfectamente la distancia de su objetivo y
modificar el lanzamiento para que su arma lo
alcance. Doblara los alcances Corto, Medio y
Largo para cualquier arma arrojadiza.

-+ Arma oculta: El pesonaje sabe como
extraer ripidamente un arma arrojadiza de su
manga, bolsa u otra parte de su equipo que este a
mano. El nunca necesitara usar una accion para
desenfundar un arma arrojadiza.

- Ataque directo: El personaje puede
lanzar un arma usando do el poder de su
cuerpo. Obtiene un bono a la tirada de ataque con
armasarrojadizasigual a su Fuerza, sin embargo,
el impetu que pone para arrojar el arma hace que
no pueda usar su Defensa durante el turno en el
gue usa esta maniobra. Si ya hubiera usaul
Defensa eralginmomento anterior del turno, no
podra utilizar esta maniobra hasta el siguiente
turno. Esta maniobra no puede usarse en
conjunto con Disparmdltiple.

Disparo multiple: El personaje ha
aprendido a arrojamultiplesarmasen una rapida
sucesion de ataques en un mismo turno, siempre
que pueda tenerlas a mano. Por caciaculoen
Destreza por encima de 2, el personaje obtendra
un ataque adicional, pero esos ataques tienen un
penalizador acumulativo del. El personaje se
debe concentrar mucho en estos lanzamientos,
los cuales deben ir todos al mismo blanco y
ademasperdera el uso de su Defensa durante el
resto del turno. Si ya hubiera usado su Defensa en

este turno, no podra usar Disparultiple hasta
el turno siguiente. Digaro mdltiple no puede
usarse con Atague Directo.

Estilo de lucha: Arnmes de

cadena (1 a4)

Fighting style: Chain Weapons (Armory)
RequisitosFuerza 2, Destreza 3, Armamento 3
Efecto: El personajeestaentrenado en el manejo
de lasarmasde cadena, peligisas ydificilesde
usar de porsi. De hecho, cualquiera que desee
usar estasarmassin haber invertido al menos 1
punto en este merito tendrd un2 a todas las
tiradas de ataque con estasmas

El merito otorga el acceso a una serie de
maniobras, cadana de ellas es requisito de todas
las siguientes.

Defensa impenetrable: El personaje
puede optar por no atacar en su turno, en lugar
de ello gira su arma a gran velocidad orientandola
hacia sus enemigos. Durante el resto del turno, el
personaje puedelsnar 2 a su Defensa. Aués
el personaje no recibe penalizadores a su Defensa
contra el segundo y tercer atacante.

Aferrar la mano: Siempre que un
oponente ataque al personaje usando Armamento
0 Pelea, el personaje puede intentar una tirada de
Fuerza+ Armamento. Si el personaje logra al
menos un éxitomas que el enemigo, le habra
apresado el brazo y para liberarlo tendra que
superar una tirada de Fuerza + Pelea. Si el
personaje no logranaséxitos que su enemigo, al
menos reducira los éxitos en laaia de ataque
de su enemigo en una cantidad igual a los gue
ha sacado. Esta maniobra se realiza en el turno del
enemigo y por tanto anula el siguiente ataque del
personaje.

Estrangular: Como ataque, el
personaje puede intentar estrangular a su
enemigo, enrollando la cadena en torno a su
cuello y cortandoasi el flujo de sangre a su
cerebro, provocando la inconsciencia. Para
lograrlo, el personajaleberarealizar un ataque
normal con su Fuerza + Armamergdefensa de
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su enemigo. Si logra impactaaltra enrollado la
cadena en torno al cuello, el enemigo podra
liberarse en su siguiente accién mediante una

Durabilidad 1. Si el personaje logra un éxito
exepcional en la tirada, podrd coger un objeto
mejor omasgrande, de Tamafio 2, Dafio 2 (letal) y

tirada de Fuerza + Pelea, tirada a la que habra que Durabilidad 2.

restar la Fuerza del personaje +1. Por cada turno
en el que el personaje mantenga la estrangidlac

su enemigo tendrd un penalizador acumulativo de
-1. Si el personaje logra mantener la presa
durante un numero de turnos igual a la
Resistencia del enemigo, estaeerainconsciente.

.-+« Girar y golpear:El personaje ya es
todo un maestro con las cadas, y es capaz de
usar la potencia del giro de las cadenas para
arrojarlas 'y golpear con una precision
impresionante. El personaje ignora hasta-@rde
penalizador cuando realiza un ataque de
precision. Sin embargo, cuando usa esta
maniobra, el personajeo puede usar su Defensa
para el resto del turno, y si hubiera usado su
Defensa en un momento anterior a su turno,
perdera la capacidad de usar esta maniobra en
este turno.

Estilo de lucha: Armaes

improvisadas (3)

Fighting style: Improvesed weapons diight
roads)

Requisitos:Astucia 3, Armamento 1

Efecto: En ocasiones saber usar cualquier cosa
como arma es necesario para sobrevivir. Los
personajes que escojan este merito no han
recibido una instruccién formal en combate, pero
pueden ser peligrosos porque saben que el
entorno juega a su favor. El merito ota el

acceso a una serie de maniobras, cada una de

ellas es requisito para las siguientes.

- Siempre armado:El personaje escoge
un objeto de su alrededor y lo usa como si fuera
un arma. El personaje en su turno de iniciativa
puede hacer como accion refa una tirada de
Astucia + Armamento para coger un objeto que
tenga a mano y blandirlo de la formaassimilar a
un arma. Sin importar el objeto que sea, se trata
como un arma de Tamafio 1, Dafio 1 (letal) y

- Parada improvisadaEl personaje ha
aprendido a usar su entorno para restar eficacia a
los golpes de los rivales. Si el personaje tiene un
arma improvisada (obtenida con la anterior
maniobra) y recibe un ataque de Pelea o
Armamento, puede interponer el objeto, tratando
la estructura del objeto como armadura para el
personaje. Si el personaje hace esto, el objeto
también sufrir4 la misma cantidade dafio que el
personaje.

- Romper en la cabezaEl personaje
sabe que a veces lo mejor es usar toda su fuerza
para asestar el golpenas fuerte posible, aun a
costa de romper su arma. Si el personaje esta
esgrimiendo un arma improvisada (obtenida
medh  YGS fI YIFEYyA20Nl: a{ASYlI

realizar un ataque con un bono igual a la
estructura del arma. Sin importar si llega a causar
dafio o0 no, el arma se rompera tras este ataque.

Estilo de lucha: Arqueria
(1ab)

Fighting style: Archery (Armory)

Reaquisitos: Fuerza 2, Destreza 2 y Atletismo 2
Efecto: El personaje ha dedicado unontén de
afios a ser un gran arquero. El personaje puede
ser deportista, cazador, o quizas un entusiasta de
la época medieval. Este merito da acceso a una
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serie de maniobras, atla una de ellas es un
requisito de la siguiente:

- Desenfundar y soltarEl personaje es un
experto en agarrar el arco y disparar, aunque el
arco requiera toda la potencia de sangisculos El
personajeresta 1 a la Fuerza requerida para usar
todos losarcos.

Flecha preparadaEl personaje sabe
disparar y rapidamente coger otra flecha vy
prepararla para dispararla inmediatamente. Una
vez por turno, puede recargar el arco como accion
refleja.

Disparo en parabola:El personaje
sabe estimar muy bie el 4ngulo de disparo
requerido para poder alcanzar su blanco. Los
alcances de todos los arcos disparados por el
personaje doblan su rango de alcance.

-+++ Lluvia de muerte:Los enemigos del
personaje no pueden obtener seguridad en la
cobertura. Mientra que el personaje vea al
menos una parte del cuerpo de su objetivo, y este
en campo abierto (o cerrado pero con una gran
distancia hasta el techo) podrd disparar en
parabola y que la flecha caiga sobre su blanco,
ignorando cualquier bono por cobertura.

Estilo de lucha: Artes
marciales filipinas (1 a 4)

Fighting style: filipino martial arts
Requisitos:Destreza 3, Armamento 3

Efecto: El personaje domina las artes marciales
filipinas, también llamada€scrimao Kali. La
mayoria de las maniobras otorgadas por este
merito requieren el uso de un arma roma en una
de las manos. Normalmente suele ser un Palo de
Escrima (o un par, en este caso el personaje
seguira sufriendo el penalizador é&por usar dos
armag pero valecualquier objeto de 60 cm o
menos siempre que sea romo. Si el personaje
aprende el nivel 4, podra realizar todas las
maniobras simrmas Cada una de las maniobras
gue otorga este merito es requisito para las
siguientes.

- Apresar y bloquearEl personag puede

usar la inercia de un ataque contm@él, para
capturar el brazo de su enemigo. Al ser atacado,
puede tirar Fuerza + Armamento y Si sanas
éxitos que su oponente, habra apresado el brazo y
automaticamenteestablecerduna presa sobrél.
El persona puede afiadir su Defensa a esta
tirada, pero si lo hace, no podra usar su Defensa
durante el resto del turno. Si el personaje hubiera
usado su Defensa, podra usar la maniobra, pero
no sumar su Defensa a la tirada.

Desarmar: Con esta maniobra, el
peronaje atrapa el arma del enemigo,
retorciéndole el brazo para obligarle a soltarla.
Para lograrlo, el personaje realiza un ataque
normal (Destreza + Armamentq Defensa del
enemigo) y si los éxitos son mayores que la
Resistencia del enemigo, lograra desarmal
enemigo y admas le infligirA un nimero de
puntos de dafio contundente iguales a la mitad de
éxitos logrados en la tirada (redondeando hacia
arriba).

Ataque  desequilibrante: Esta
maniobra consiste en un fuerte ataque con el
extremo duro y romo dearma contra una parte
sensible del enemigo, como el plexo solar, o el
puente nasal. El personaje realiza un ataque
normal, pero con un penalizador d&, si el
ataque causa dafio, el enemigo tendrd un
penalizador de3 a su siguiente ataque.

Defena de muchas manos:La
maestriadefensiva de los practicantes @sscrima
no tiene parangén Cuando alcanza este nivel, el
personaje novera su Defensa reducida por ser
atacado mas de una vez en el mismo asalto.
Ademas puede usar el resto de maniobras sin
armas

Estilo de lucha: Boxeo (1 a
5)

Mundo de Tinieblas

RequisitosFuerza 3, Resistencia 2 y Pelea 2
Efecto:Tu personajeestaentrenado en el arte del
boxeo, y es capaz de propingpidosy potentes
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pufietazos,asi como defenderse de los ataques
del adersario.
Este merito proporciona acceso a una serie de
maniobras, cada una es requisito de las siguientes.
Golpe al cuerpo:Tu personaje puede
propinar potentes golpes que dejan al adversario
tambaleante y sin aire. Si los éxitos infligidos en
un Unico ataque de Pelea igualan o superan el
Tamafio del objetivo, la victima pierde su préxima
accion.

-+ Zafarse:Tu personajeesta entrenado
para zafarse instintivamente de los golpes del
adversario. Usa el mayor valor de Destreza o
Astucia para determinar la Defensa de tu

personaje solo contra ataques basados en Pelea

(no contra ataques de Armamento). Si una
combinaciéon de ataques bados en Pelea y
Armamento seconcentraen tu personaje en el
mismo turno, utiliza su Defensa normal contra
ambos.

Combinacion de  golpes: El
entrenamiento y la experiencia de tu personaje le
permiten destrozar a sus adversarios con una
lluvia de golpe rapidos Podrarealizar 2 ataques
de Pelea contra el mismo objetivo en una sola
accion. El segundo ataque sufre de una
penalizacion del. Sin embargo, el personaje no
podra utilizar su Defensa contréngUnataque en
el mismo turno en el que usa esta niabra. Si ya
ha usado su Defensa contra ataques que ocurran
antes de su turno de Iniciativa, no podra llevar a
cabo esta maniobra en ese turno, ya que estara
demasado ocupado moviendo la cabeza vy
esquivando ataques.

Golpe devastador: Tu personaje
puede propinar potentes y precisos golpes
capaces de noquear a un adversario con un solo
pufietazo. Un Unico ataque de Pelea que iguale o
supere en dafios el Tamafio del objetivo puede
noquearlo. Se realiza una tirada de Resistencia
para lavictima Si tiene &ito, seguira consciente
pero perdera su proxima accion debido al Golpe al
cuerpo (ver arriba). Si la tirada se falla, estara
inconsciente durante unumerode turnos igual al
dafio provocado. Usar esta maniobra requiere que

el personaje no use su Defensal,y como ocurre
con la maniobra anterior.

Golpe brutal: La precision y la
potencia de tu personaje que Sus pufios se
convierten enarmas letales, capaces de herir o
matar a sus adversarios. Un golpe brutal inflige
dafio letal en lugar de contundenteDeberas
gastar un punto de Voluntad cada vez que quieras
usar esta maniobra.

Estilo de lucha: Combate

con baston (1 a 3)

Fighting style: staff fighting (Armory)
RequisitosFuerza 3, Destreza 2 y Armamento 2.
Efecto:El personaje ha aprendido a luchar con un
palo largo, unbaston o un objeto similar. Este
estilo en Japonse conoce comdBojutsu Este
estilo permite el acceso a una serie de maniobras,
cada una de ellas es requisito para las siguientes.
Aunque este estil es usado comunmente con
bastones, palos bo, palos jo o armas ya
preparadas para ello (como lasmasde asta o
lanzas), las maniobras pueden usarse con
cualquier objeto con una forma y consistencia
AAYAET NI & 1jdzS YARL I £
embargo, el personaje debera tener Armamento 3
para usar este estilo con cualquier objeto no
habitual.
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- Derribar. El personaje sabedmo usar
subasténpara derribar a su oponente. Para ello el
personaje realiza su tirada de ataque (restando la
Defensa de su enemigo como es habitual) opuesta
a una tirada de Destreza + Atletismo de su
enemigo. Si lograalgun éxito, derribara a su
oponente y le infligirA 1 punto de dafo
contundente.

- Golpe aturdidor: El personaje realiza
un ataque dirigido contra el lateral de la cabeza de
su enemigo. El ataque conlleva el penalizador
habitual de-3 por dirigirlo contra la cabezagro
si el personaje logra infligir umimero de puntos
de dafio (esta maniobra inflige dafio contundente)
iguales al Tamafio de su enemigo, este quedara
inconsciente, durante unndmero de turnos
iguales a los puntos de dafio infligidos. Si esta
maniobra se us con un arma con filo (como una
Naginata) el dafio infligideeraletal en lugar de
contundente.

- Radio peligroso:El personaje puede
realizar ataques circulares con su arma,
impactando a los personajes que estén hasta a 3
metros. El personaje realizana tirada de ataque
normal con su arma, restando 1 por cada enemigo
a 3 metros deéél. El dafio causado por este ataque
serd aplicado a todos los personajes (amigos y
enemigos) a 3 metros dél. El dafio si se usa un
baston seracontundente, si se usa un asnrcon
filo seraletal.

Estilo de lucha: Combate
con cuchillos Spetsnaz (1
ad)

Fighting style: Spetsnaz knive fighting (Armory)
Requisitos:Destreza 3 y Armamento 2

Efecto: El personajeestaentrenado en el uso del
cuchillo de combate, un estilo basada el que
usaban en elejército soviéticq en las fuerzas
especiales llamada&Spetsnazy que fue adoptado
por casi todos los ejércitos modernos. Este merito
proporciona el acceso a una serie de maniobras,
cada una es requisito de las siguientes. Las

maniolras deben ser usadas con un cuchillo,
preferiblemente uno de combate.

Anticipar ataque: ElI personaje ha
aprendido que golpear primero esneédseficiente
en un combate, y por eso sabe anticiparse a los
ataques de sus enemigos. El personaje puede
sustitur su valor de Compostura por el de
Armamento cuando tira Iniciativa. Esto solo puede
hacerse cuando maneja un arma de filo de
tamarnio 2 o inferior.

-+ Angulo aventajado:El personaje sabe
cémo realizar fintas y pequefios movimientos
indicadores de su ataque, con el objetivo de que
el enemigo no pueda defenderse del ataque real.
El personaje puede realizar un ataque contra el
que la Defensa de su enemiggera 1 punto
inferior. Esta maniobra solpuede usarse en
turnos alternos.

.-+ Ataqgue vital: El personaje conoce los
puntos vitales y sabedmorealizar duros ataques
en esos puntos. Los ataques con cuchillo del
personaje se considera que tienen la propiedad
Perforante 1, y a su vez el penalizagor atacar a
partes concretas del cuerpo se reduce en 1.

.-+« Cortar y apufialarEl personaje es un
maestro con el cuchillo y es capaz de realizar dos
ataques en una accion sencilla. Ambos ataques
tienen que dirigirse contra el mismo rival, el
segundo #aque tiene un penalizador dd. Usar
esta maniobra causa que la Defensa del personaje
se reduzca en 1 durante el resto del turno.

Estilo de lucha: Disparos

en combate (1 a 5)

Fighting style: Combat markmanship (Armory)
Requisitos:Fuerza 2, Destreza Zompostura 3,
Armasde Fuego 2

Efecto: El personaje no solo es un consumado
tirador, sino que ha aprendido a mantener su
precisiobn durante el estrés originado por el
combate. Este merito otorga el uso de una serie
de maniobras, cada una de ellas es reitppiide las
siguientes.

26



- Disparar primero:El entrenamiento del
personaje le da la ventaja de poder actuar una

fraccion de segundo antes que sus enemigos. Si

comienza un combate con un arma de fuego en
las manos, puede sumar su nivel de la habilidad
Armmas de Fuego a su Iniciativa. Si también posee
el merito Desenfundado rapido, sumara el bono
otorgado por esta maniobra en el segundo asalto
del combate, siempre que mantenga el arma de
fuego en sus manos.

-+ Recarga tacticaLa memoria muscular
del persong hace que pueda recargar de forma
casi automética, sin pensar. El personaje puede
recargar un arma de fuego que use cargadores o
tambores de revolver con adaptador para recarga
rapida como accion refleja, una vez por turno.

Disparo doble:Cuando elpersonaje
usa un arma semiautomatica, puede disparar
rafagas cortas como si el arma fuera capaz de
realizar fueg@mutomatica

Rango de bayonetaEl personaje
sabe mantener la precisién del disparo incluso
cuandoestdenganchado en una reyerta. Guin
dispara un arma en combate cuerpo a cuerpo, su
enemigo no puede usar su Defensa.
Fuego rapidolLa concentracion del
personaje es tal que puede disparar a gran
velocidad, colocando un gramimerode balas en
su objetivo en un tiempo record. Poada punto
por encima de 2 en Compostura, el personaje
obtiene un ataque extra coarmasde fuego. Este
ataque solo puede hacerse en modo Tiro a Tiro, y
cada ataque extra lleva una penalizacion
acumulativa de-1. El personaje deberd declarar
contra que obgtivo u objetivos van a ir estos
ataques extra, todos los atagues extra que no
vayan contra el objetivo inicial, tendran un
penalizador del. Adenas el turno en el que el
personaje quiera usar esta maniobra no podra
usar su Defensa, y si ya la hubierade para un
ataque anterior, no podra usar esta maniobra
hasta su siguiente turno.

Estilo de lucha: Dos arnss

(1a4)

Mundo de Tinieblas
Requisitos:Destreza 3 y Armamento 3
Efecto: El personaje se ha entrenado para luchar
con un arma en ambas manos, permitiéndole
atacar y esquivar o realizar dos ataques en el
mismo turno. Aurasisufre una penalizacion d@
por usar la mano mala cuando ataque con un
arma en su mano secundaria (a rs®r que
también posea el merito Ambidiestro). El merito
permite el acceso a una serie de maniobras, cada
una de ellas es requisito para las siguientes.

- Hojas giratoriasEl rasgo de Esquiva del
personaje no se penaliza poriltiplesataques en
su contra en un mismo turno hasta quenéimero
de ataques recibidos exceda sus circulos en
Armamento. El merito Esquiva Marrullera no
puede usarse con esta maniobra.
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-« Parada y respuestéEl personaje puede
evitar ataques y responder golpedm en un
mismo movimiento. Cuando se usa esta maniobra,
el personaje gana un +2 a su Defensa durante el
turno, pero sufre una penalizacibn de a
cualquier atague que haga. No podrd moverse
masque su Velocidad en el turno en que use esta
maniobra.

Atague concentrado: EI personaje
puede atacar a un Unico objetivo dos veces en un
turno. El segundo ataque sufre una penalizacién
de -1. Sin embargo, el personaje no podra utilizar
su defensa contraningln ataque en el mismo
turno en el que realiza esta matra. Si ya uso su
Defensa contra un ataque antes de querer usar
esta maniobra, no podra realizarla en ese turno.

- Ataque fluido: ElI personaje puede
atacar una vez a dos objetivos diferentes en un
turno. Los objetivos no pueden estaasalejados
gue el rasgo de Velocidad del personaje. El
segundo ataque sufre una penalizacion-de Sin
embargo, el personaje no podra utilizar su
defensa contraninglnataque en el mismo turno
en el que realiza esta maniobra. Si ya uso su
Defensa contra un ataque anteke querer usar
esta maniobra, no podra realizarla en ese turno.

Estilo de lucha: Esgrima (1
ad)

Fighting style: Fencing (Armory)
Requisitos:Destreza 3, Armamento 3
Efecto: El personajeestaentrenado en el arte de
la esgrima. Pudo haberla aprendido en una
escuela, practicada como deporte, 0 como hobby.
Este merito da acceso a una serie de maniobras,
cada una de ellas es requisito de las siguientes.
La esgrima requiere el uso de unas espadas
especificas Sable, Florete, Estoque o Espada
bastén El uso de cualquier otra espada conlleva
un penalizador del a cualquier tirada requerida
por las maniobras de este merito. El merito puede
usarse con cualquier espada de tamario 2.

- A fondo: Esta maiobra es un ataque
sencillo y directo. El personaje se ayuda del

impulso que le da la postura de esgrima para
lanzarse a por su oponente. La maniobra otorga al
ataque un bonificador de +1.

- Finta: Esta maniobra es un ataque en
falso, cuyo objetivo esonfundir al enemigo de
cuando vendra el verdadero ataque. El personaje
realiza una tirada normal de ataque (restando
Defensa) con su arma de esgrima, este ataque no
causa dafio alguno, ni siquiera logra contacto,
pero si logra al menos un éxito, su oponenmie
podra usar su Defensa contra el siguiente ataque,
ya sea del personaje que fint6 o de otro
personaje.

- Riposte: Esta maniobra se usa en el
turno del enemigo, habiendo declarado el
personaje Esquiva. Si el personaje es atacado de
forma que vea el @que, puede realizar un ataque
justo después del enemigo, interrumpiendo
cualquier otra accion. Este ataque tiene un
penalizador del pero el enemigo no podra usar
su Defensa contra este ataque. El personaje no
podra usar su Defensa durante el resto dehb.

-+ ++ Molinete: Para usar esta maniobra el
personaje debe gastar un punto de Voluntad
como coste. El personaje realiza un ataque
normal, si logra impactar realizara un giro con el
arma para poder realizar un corte con la punta.
Este giro causa un dafietalautomaticoigual a la
Destreza del personaje.

Estilo de lucha: Espada y

escudo (1 ab5)

Fighting style: Sword and shield
Reloaded)

Requisitos:Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 2 y
Armamento 2

Efecto:El personaje ha entrenado extensivarnten
con un arma en su mano principal y un escudo en
su mano mala. Ha aprendido a tomar ventaja de la
fuerza del escudo, para bloquear o redirigir los
golpes recibidos y atacar por encima o debajo
de d. El merito otorga el acceso a una serie de
maniobras,cada una de ellas es requisito de las

siguientes. Aunque el estilesta basado en

(Armory
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espadas, puede usarse con cualquier arma de
tamafio 2 o inferior, siempre que se use un
escudo.

Capa y pufal: El entrenamiento
exhaustivo del personaje con escudos lenpiée
usar escudos improvisados de manera efectiva. El
personaje dobla la estructura efectiva de un
escudo improvisado (normalmente un escudo
improvisado puede deflectar umumero de
ataques igual a su estructura, luego se destruye) y
sufre un-2 a su ataga en lugar del3 habitual.
Este penalizador puede ser reducido por la
maniobra Ataque protegido, pero un escudo
improvisado no puede usarse para las maniobras
Golpe con el escudo, Carga con el escudo o
Mantenerse Firme.

-+ Golpe con el escudcEl personge ha
aprendido a usar el escudo de manera ofensiva.
Los intentos de atacar con el escudo sufren un
penalizador del pero obtienen un bono igual a la
Defensa que el escudo proporciona. El dafio del
escudo es siempre contundenté&dgicamentesi
usa el escud para atacar, perdera el bono a la
Defensa que otorga el escudo, y si ya habia usado
el escudo para defenderse en ese turno, no podra
usar esta maniobra hasta el turno siguiente.

Ataque protegido: ElI personaje ha
logrado compenetrar la defensa dekcudo con
los atagues de su arma. Cuando usa esta
maniobra para atacar con su arma, no sufrird el
penalizador habitual al ataque por usar un
escudo, y admas sumara un +1 a su Defensa
contra los ataques del objetivo de esta maniobra.
Usar esta maniobra lte que el personaje pierda
su Defensa contra los oponentes que le ataquen

desde los flancos y por la espalda, si ya habia

usado su Defensa contra estos oponentes, no
podra usar Ataque protegido en ese turno.

Carga con el escuddEl personaje
carga hacia delante, con el escudo aékey choca
contra su enemigo. El personaje realiza un ataque
de Golpe con el escudo con et Si logra causar
al menos un punto de dafio, empujara hacia atras
a su enemigo. Este debe tirar Destreza +
Atletismo, si logra menos éxitos que el dafio

sufrido caerdal suelo derribado. Aliscreciondel
narrador, esta maniobra puede usarse commas

de un oponente, siempre que estén muy cerca
unos de otros. Cada oponente adicional que el
personaje quiera derrdgr impone un-1 adicional

a la tirada de ataque y el dafio causado por el
ataque debera ser repartido de forma equitativa
entre los objetivos. Usar esta maniobra requiere
realizar una carga, y por tanto el personaje pierde
la Defensa. Si ya habia usado sfeldsa en el
turno, no podr4 usar la Carga con el escudo hasta
Su siguiente turno.

Mantenerse firme: El personaje
asume una postura de muro ante los ataques de
una direccion escogida. El personaje debe declarar
Esquiva (y beneficiarse del merito Esg armada

si lo tiene) y sumar el bono del escudo a su valor
de Esquiva. Los ataques que lleguen de la
direccion escogida no restaran nada a su valor de
Esquiva mientras usa esta maniobra.

Contra los ataques provenientes de otras

direcciones, el persol@no podra usar su Esquiva
ni su escudo, pero si tendra su Defensa normal, y
en este cassique severareducida su Defensa
por multiples ataques, si los hay. Usar esta
maniobra requiere el gasto de un punto de
Voluntad.

Estilo de lucha:

Francotirador ( 1 a 5)
Fighting style: Sniper (Armory)
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RequisitosDestreza 3, Aplomo 3masde Fuego

3y Sigilo 2.

Efecto: El personaje es la antitesis de un
combatiente conarmas de fuego: es paciente,
sereno, preciso, capaz de pegarse horas mirando
por la mirilla de su rifle a mucha distancia de su
objetivo, para poder realizar el mejor disparo
posible. Este merito proporciona el acceso a una
serie de maniobras, cada una de ekgsrequisito

de las siguientes. Estas maniobras solo pueden
usarse con rifles y rifles de asalto.

- En el punto de miraEEl personaje ha
sido entrenado para observar detenidamente a
través de una mira telescépica, y es capaz de
fijarse en detalles que obs dejarian pasar. El
maximo bono que puede recibir por realizar una
accion de apuntar es igual a su Compostura +1
(para rifles de tipcautométicg o Compostura +2
(para rifles ncautoméatico3. Este bono solo puede
recibirse si el personaje apunta con ungra
telescopica. Admas el personaje recibe un +2 a
todas las tiradas dé®ercepcioncuando usa una
mira telescopica.

-+ Mira de batalla: El personaje esta tan
familiarizado con la vista a través de la mirilla de
un arma, que realiza la accion de apamicon
total naturalidad, maximizando sus efectos.
Cuando el personaje apunta usando una mirilla,
dobla elnimerode ataques que reciben el bono
por la mirilla. Adenas cuando dispara con un
arma con mirilla, el alcance corto del arma se
incrementa en 5 mebs multiplicado por su
Astucia, el alcance medio el doble de esta
cantidad y el alcance largo el triple.

Disparo enfocado: Cuando el
personaje se coloca en una posicién para realizar
una emboscada, puede permanecer en esa
posicion sin importar fact@s como el clima, el
hambre, o el suefio. Cuando el personaje realiza
un disparo tras una accion de apuntar, puede
ignorar un penalizador por heridas, drogas,
enfermedades, fatiga, dolor, climatc. igual a su
puntuacion de Aplomo.

---- Intervencidn tactica: Los nervios de
acero del personaje le permiten reaccionar en una

fraccion de segundo. Cuando el personaje dispara
tras una accién de apuntar, puede reducir a la
mitad los penalizadores por disparar a un

combate cuerpo a cuerpo 0 a un objetivo en

cobertura.

Estilo de lucha: laido (1 a
5)

Fighting style: laido (Armory Reloaded)
Requisitos:Fuerza 2, Destreza 3, Compostura 3,
Armamento 3, Desenvainad®épido

Efecto:El personaje ha estudiado el arte diido,
enfocando su consciencia de su entorgosu
habilidad para responder a cualquier amenaza con
el filo de su arma. El ha aprendido a desenvainar
su espada a gran velocidad y también sabe como
atacar a los puntos vitales de sus enemigos. Este
merito proporciona el acceso a una serie de
maniobras,cada una de ellas requisito para las
siguientes:

- Tsuki Kaged 6 5 Sa Sy @I A yEIN] &
personaje afila su ya capaz aptitud para entrar
rdpidamente en combate. Si el personaje
comienza el combate con su arma enfundada, el
puede sumar sus circulos ermrmfamento a su
Iniciativa. Si el Narrador utiliza un sistema de
Iniciativa variable turno a turno, este bono se
aplicara en cualquier turno en el que el personaje
tenga el arma enfundada antes de tirar Iniciativa.

. Zanshiné &/ 2 y & O ElSyrédhajes 0 Y

basa su entrenamiento en estar siempre atento a
todos los detalles, de esta manera nunca es
cogido por sorpresa. El personaje gana un bono
de 2 dados a todas las tiradas realizadas para
percibir o evitar una posible emboscada. Esta
maniobra se complementaon el merito Sentido
del Peligro, y sus efectos se apilan, para un total
de +4 a percibir emboscadas si el personaje posee
ambas aptitudes.

TachiSabaki 6 G a2 GA YA SYy (2
S 4 LJ- RHEl {érsvnaje es un maestro de la
postura defensiva, disefiada para tdrceptar
ataques y deflectarlos con la hoja de su espada. El
personaje confia tanto en la calidad de su espada

30

T



como en su propia velocidad de pensamiento y
reflejos. El personaje suma el bono al dafio de su
arma a su valor de Esquiva cuando realiza una
manobra de Defensa Total. Un personaje puede
beneficiarse de esta maniobra mientras usa el
merito Esquiva Armada.

maniobra TachiSabaki. Tras el ataque del
enemigo, el personaje realizara un ataque con su
arma con una penalizacion dé. Despuégle este
ataque, la Defensa del personaje se aplicara
contra el resto de ataques de manera normal (no
se considera que siga realizando Esquiva y su

...+ Kan Ken No Metsuké & h 6 & S NIJ I NJefénBa/no se dobla). El personaje debera gastar
un punto de Voluntad para usar esta maniobra.

f2a 222a d&avelocidad 8ef peSdnajer
le otorga una pequefia pero importante ventaja
sobre sis oponentes. Si el personaje empata con
otro combatiente (amigo o enemigo) en su tirada

de Iniciativa, el personaje ganara
automéaticamente.

- MusoKen 06 6&9 aLJ RI
LISy & I YA Slydi Zestudi¥ntes del estilo

moderno de laido Enshin Ryuaprenden en
ocagones una técnica que se basa en desenvainar
y atacar a un potencial enemigo en un Unico
movimiento. Esta maniobra es usada contra
oponentes que logran sorprender al personaje. El
personaje puede hacer un atague como accion
refleja cuando un oponente real un ataque por
sorpresa contraél. El personaje debe sufrir al
menos un punto de dafio por el ataque de su
enemigo para poder usar esta maniobra, debe
usar un punto de Voluntad para poder usar el
Muso-Ken yhara perder la siguiente accion del
personaje.
..... Uke
D 2 f LJSUa Ngitud\tiel personaje para moverse
defensivamente y contrarrestar un ataque han
sido perfeccionadas. Si el arma del personaje esta
envainada, puede declarar Defensa Total en
cualquier momento siempre que no yeaactuado
en ese turno. Usara su valor de Esquiva como es
habitual, aunque no podra usar ni Esquiva Armada
0 TachiSabaki El personaje entonces designara
un enemigo queestérealizando un ataque contra
él para realizar un contraataque. En un sencillo y
rapido movimiento, el personaje desenfunda su
arma, bloquea el ataque de su enemigo y atacara
con su arma. Contra ese Uunico ataque, el
personaje noverareducida su Defensa por haber
sido atacadanultiplesveces en ese turno y podra
aplicar su Esquiva Armad(si la tiene) o la

Nagashi ¢ a! LJ NI I N&

Estilo de lucha: Jeet Kune

Do(1ab)

Fighting style: Evasive striking (Armory Reloaded)

equisi?os:Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 y
Pelea 2
Efecto: Este estilo de lucha, una combinacion de
técnicas de artes marciales que basan su
mecanica en esquivas, bloquey golpegapidos
debilitantes, fue desarrollado por Bruce Lee como
un arte marcial para la defensa personal de todo
el mundo. Este estilo de lucha también puede
aplicarse a otras escuelas, como el Kenpo
hawaiano, elwWing Chunchino o elPanantukan
filipino. El merito da acceso a una serie de
maniobras, cada una de ellas requisito de las
siguientes:

- Ataque concentrado:La precision y la

preparacion fisica permiten a tu personaje asestar
golpes en puntos vulnerables del objetivo. La
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penalizacion por gokar objetivos especificos se
reduce en 1. Si no atacas a un punto especifico,
puedes reducir el penalizador a tu ataque por la
armadura del rival en 1.

-+ Zafarse:Tu personajeesta entrenado
para zafarse instintivamente de los golpes del
adversario. Useael mayor valor de Destreza o
Astucia para determinar la Defensa de tu
personaje solo contra ataques basados en Pelea
(no contra ataques de Armamento). Si una
combinacion de ataques basados en Pelea y
Armamento seconcentraen tu personaje en el
mismo turng utiliza su Defensa normal contra
ambos.

Ataque defensivo:Tu personaje ha
dominado la habilidad de luchar defensivamente.
Cuando se utiliza esta maniobra, tu personaje
gana +2 en su Defensa durante ese turno, pero
cualquier ataque que haga sufre upanalizacion
de -2. Solo puede mover hasta su Velocidad en un
turno que lleve a cabo esta maniobra.

Ataque remolino: Tu personaje
puede desencadenar una tormenta de golpes
contra un adversario. Puede realizar un ataque de
Pelea adicional por cada pww de Destreza que
tenga por encima de 2, en una misma accion.
Cada ataque extra se realiza con un modificador
acumulativo de-1. Todos los ataques deben
realizarse contra el mismo objetivo.

Destruir defensa:El personaje usa
una astuta combinaciode fintas, pasos laterales

y quizas agarrones furtivos para progresivamente
destruir la capacidad de defenderse de su
oponente. Cada vez que el personaje impacta a un
oponente que no llevearmas usando Pelea,
reducird su Defensa en 1 contra el siguiente
ataque del personaje. Esto es acumulativo hasta
gue la Defensa del enemigo caiga a 0 o hasta que
se reduzca en umumero igual a la Astucia o
Destreza del personaje, lo que ocurra antes. En
ese momento, el enemigo recuperara su Defensa,
y el personaje deb@rvolver a empezar a reducirla
de nuevo.

Esta técnica requiere unaedicacion total al
enemigo, y por lo tanto el personaje no podra

realizar otra accion que no sea realizar ataques de
Pelea contra ese enemigo. Si falla un solo ataque
de Pelea, la Defensa de su enemigo volvera a su
valor normal inmediatamente.

Estilo de lucha: Judo (1 a
5)

Fighting style: Judo (Armory Reloaded)

Requistos: Destreza 2, Astucia 2, Atletismo 2 y
Pelea 2.

Efecto: ElI personaje ha aprendido el estilo
centenario japonés del Judo, un estilo basado en
agarres y lanzamientos. El estilo otorga el acceso a
una serie de maniobras, cada una de ellas es
requisito para todas las siguientes.

- Ukemi 6 Keecepciéd (ElNpersona sabe
como caer apropiadamente y levantarse
rapidamente. Puede levantarse desde tumbado
como accion refleja una vez por turno.
Adicionalmente, se considera que tiene Armadura
1 contra todo dafio contundente causado por
caidas.

-+ Nagewaza (Técnicade larzamiento):

El personaje puede usar una maniobra dominante
para tumbar a un oponente sin tener que caer
junto a él, pero si lo desea puede hacerlo, para
causar dafio a su enemigo mientras lo mantiene
tumbado.
Por si fuera poco, el destaca cuando agarra
ropges de su enemigo. Si el oponente lleva
cualquier ropamas pesada que una camiseta en
su parte superior del cuerpo, el personaje obtiene
un bono de +1 por equipamiento para cada una
de las maniobras de este estilo. Si el oponente
lleva un kimono, el bonocesincrementa a +2.

Sutemiwaza (Técnicade sacrificio):
El personaje usa su propio peso corporal para
arrojar a su oponente al suelo, cayendo al suelo
con él. Si usa un Ataque total, puede sumar su
nivel de Atletismo a la tirada de la maniobra
Nagewaza, en lugar del habitual +2.

Renzokuwwaza O Técnica de

O2Y0AY Ll ER peysénajr puede intentar
multiples presas por turno, o puede defenderse
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con mudltiples lanzamientos de Judo. Puede
realizar una presa adicional por cada punto de
Destreza por ecima de 2. Cada accion adicional
se tira de manera independiente y con uh
acumulativo. Esta maniobra solo puede usarse en
un turno en el que el personaje haya usado ya una
presa.

----- Tokuiwaza (Técnica favorita): A
través de la constantpracticay competicion, el
personaje ha logrado ser un experto en un tipo
concreto de lanzamiento. No es facil de aplicarla
todos los combates, pero cuando se presenta la
oportunidad pocos pueden resistirse. Si el
oponente no obtienaeninglnéxito en la tirada de
presa para establecer una maniobra dominante, o
para escapar de una, y el personaje a su vez
consigue un éxito en esa tirada, creara una
abertura para esta técnica. Si la siguiente

maniobra es un&Nagewaza el personaje sumara
comoéxitos

su puntuacién en Atletismo
automaticosen la tirada.

Estilo de lucha: Karate
Shotokan (1 a 5)

Fighting style: Agressive Striking Arts (Armory
Reloaded)

RequisitosFuerza 3, Resistencia 2 y Pelea 2
Efecto: El personaje ha aprendido un estilo de
lucha basado en un arte marcial agresiva. Este
estilo estd4 representado por golpes con las

manos, piernas u otras partes del cuerpo. Sus
técnicas son siempre agresivas, disefladas para
acabar con el rival en pocos ‘ontundentes
golpes. El Karat&Shotokanes un arte marcial
representativa de este estilo, pero &lechiryy,
Hung Galy otras artes marciales similares pueden
ser escogidas como ejemplo. El merito otorga el
acceso a una serie de maniobras, cada una de
ellasrequisito de las siguientes:

Golpe al cuerpo:Tu personaje puede
propinar potentes golpes que dejan al adversario
tambaleante y sin aire. Si los éxitos infligidos en
un Unico ataque de Pelea igualan o superan el
Tamafio del objetivo, la victima pierda préxima
accion.

Piel de hierro: Tu personaje ha
endurecido su cuerpo contra los golpes fisicos,
permitiéndole soportar repetidos impactos con un
minimo efecto. Tiene wuna puntuacion de
Armadura efectiva de 1, solo contra atagues
contundentes.

Conbinacién de golpes: El
entrenamiento y la experiencia de tu personaje le
permiten destrozar a sus adversarios con una
lluvia de golpeséapidos Podrarealizar 2 ataques
de Pelea contra el mismo objetivo en una sola
accion. El segundo ataque sufre de wuna
penalizacion de-l. Sin embargo, el personaje no
podré utilizar su Defensa contrénglnataque en
el mismo turno en el que usa esta maniobra. Si ya
ha usado su Defensa contra ataques que ocurran
antes de su turno de Iniciativa, no podra llevar a
cabo esta raniobra en ese turno, ya que estara
demasado ocupado moviendo la cabeza vy
esquivando ataques.

Golpe devastador: Tu personaje
puede propinar potentes y precisos golpes
capaces de noquear a un adversario con un solo
pufietazo. Un Unico ataque de Pelgae iguale o
supere en dafos el Tamafo del objetivo puede
noquearlo. Se realiza una tirada de Resistencia
para lavictima Si tiene éxito, seguird consciente
pero perderd su préxima accion debido al Golpe al
cuerpo (ver arriba). Si la tirada se falla, e&ta
inconsciente durante unimerode turnos igual al
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dafio provocado. Usar esta maniobra requiere que
el personaje no use su Defensa, tal y como ocurre
con la maniobra anterior.

Golpe mortal: Concentrandosey
centrando la mente, tu personaje puede taao
lisiar a un adversario con un ataque bien dirigido.
El personaje puede gastar un punto de Voluntad
para realizar un atague que causa dafio letal en
lugar de contundente.

Estilo de lucha: Kendo -

Esgrima japonesa (1 a 4)

Fighting style: KendgJapanese fencing (Armory)
RequisitosDestreza 3, Armamento 3

Efecto: Este merito ensefia al personaje las
técnicas de lucha a espada tradicional japonesa.
Este merito da acceso a una serie de maniobras,
cada una de ellas es requisito de las siguientes.

El kendo requiere el uso de unas espadas

especificas: Katana, Wakizashi y Sable. El uso de

cualquier otra espada conlleva un penalizador de
1 a cualquier tirada requerida por las maniobras
de este merito. Este merito puede usarse con
cualquier espada de tamafio 2

Kaburi: Esta maniobra es un ataque
sencillo y directo. El personaje lanza un ataque
por encima de su cabeza en un golpe
descendente. La maniobra otorga al ataque un
bonificador de +1.

-+ Kiai: Esta maniobra combina un ataque
de distraccién con un grito fuerte para confundir
al rival y que ignore por donde llegara el ataque
de verdad. El personaje realiza una tirada normal
de ataque (restando Defensa) con su arma de
esgrima, este ataque no causkfio alguno, ni
siquiera logra contacto, pero si logra al menos un
éxito, su oponente no podra usar su Defensa
contra el siguiente ataque, ya sea del personaje
que fintd o de otro personaje.

Uchiotosi waza 6 Técnica rompe
S a LJI REsta éndniobra sesa en el turno del
enemigo, habiendo declarado el personaje
Esquiva. Si el personaje es atacado de forma que
vea el ataque, puede realizar un ataque justo

después del enemigo, interrumpiendo cualquier
otra accién. Este ataque tiene un penalizador-de
1 peo el enemigo no podra usar su Defensa
contra este ataque. El personaje no podré usar su
Defensa durante el resto del turno.

Nidan waza ¢ Técnicade las dos
K 2 2 | Bagalusar esta maniobra el personaje
debe gastar un punto de Voluntad como coste. El
personaje realiza un atague normal, si logra
impactar realizara un segundo y veloz golpe al
mismo punto con su arma. Este golpe causa un
dafio letal automatico igual a la Destreza del
personaje.

Estilo de lucha: Krav Maga
(1ab)

Fighting style: Krav Mayg

Requisitos:Fuerza 2, Destreza 3, Astucia 3, Pelea
3, Esquiva marrullera.

Efecto: El personaje es un practicante deétav
Maga, el arte marcial desarrollada en Israel que
basa sus técnicas en la defensa personal
desarmado. Este merito otorga el accesaraa
serie de maniobras, cada una de ellas es requisito
de las siguientes:

Defensa inmediata: El personaje ha
aprendido a actuar rapidamente para neutralizar
una amenaza y lograr un escape rapido. El gana
un bono igual a su Iniciativa a su habilidad de
Pelea cuando lucha contra oponentes armados.

-+ Defensa desarmanteEl personaje gira
el torso fuera de peligro cuando agarra el brazo de
su oponente y lo retuerce con violencia, usando
Su torso como contrapeso para obligar al enemigo
a soltar su arma. Estmaniobra funciona como el
merito Desarmar, solo que usa la habilidad de
Pelea. En lugar de arrojar el arma lejos, el
personaje puede optar por quedarsela y usarla en
el siguiente turno.

-+ El arma a puntoAunqueKrav Magaes
un estilo de lucha simrmas, los instructores
nunca dejan de recordar que poseer un arma
siempre es una ventaja, y cualquier cosa en
manos de un luchador experimentado es un arma
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letal. El personaje puede tirar como accion refleja
Astucia + Armamento para ver que objetos de su
alrededor pueden ser usados como arma y de
ellos cual es el mejor. Con un éxito, el personaje
podré recogerlo con una accion instantanea, o con
una accion réleja si tiene el merito Desenfundado
Rapido Si logra un Exito Excepcional, el arma es
tan eficiente que el personaje no sufrira €l
habitual por usar un arma improvisada.

Defensa impenetrable:El personaje
sabe que la ofensiva y la defensiva sen
definitiva lo mismo. Puede afiadir sus circulos en
Pelea a su Defensa o Esquiva contra un unico
ataque en el turno. Este bono se combina con el
recibido por el merito Esquiva marrullera. El
personaje debe usar un punto de Voluntad para
activar esta manibra.

.-+« El primer momento:El personaje ha
entrenado su tiempo de reaccién afinandolo a una
fraccion de segundo, actuandmas por instinto
gue por pensamiento. Si su tirada de iniciativa
resulta en un empate con cualquier otro
personaje envuelto en lautha (amigo o
enemigo), el personaje actuara automaticamente
antes que los dmas
Acabar el combateEl personaje se
mueve defensivamente, pero sabe cuando realizar
duros ataques que arrojan a sus oponentes al
suelo. El personaje declara que vasamuEsquiva
durante su turno (incluyendo el bono por Esquiva
marrullera). En cualquier momento después,
puede abortar esa accién para realizar un ataque
inmediato como accién refleja contra un
oponente que haya fallado al atacarle. En el
momento que el pesonaje use esta maniobra,
perdera su defensa durante el resto del turno.
Activar esta maniobra cuesta un punto de
Voluntad.

Estilo de lucha: Kung fu (1
ab)

Fighting style: Kung fu (Mundo de tinieblas)
Requisitos:Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2 y
Peka 2

Efecto:El personajeestdentrenado en una de las
muchas formas del Kung Fu condicionando su
mente y su cuerpo para alcanzar concentracion y
defensa  personal. Probablemente haya
comenzado a entrenarse desde pequefio,
siguiendo los pasos de familiaresamigos, o se
haya apuntado de adulto a una escuela para
ejercitarse o protegerse. Este merito da acceso a
una serie de maniobras, cada una de ellas es
requisito de las siguientes.

- Ataque concentrado:La precision y la
preparacion fisica permiten a fiersonaje asestar
golpes en puntos vulnerables del objetivo. La
penalizacion por golpear objetivos especificos se
reduce en 1. Si no atacas a un punto especifico,
puedes reducir el penalizador a tu ataque por la
armadura del rival en 1.

Piel de hierro Tu personaje ha
endurecido su cuerpo contra los golpes fisicos,
permitiéndole soportar repetidos impactos con un
minimo efecto. Tiene una puntuacion efectiva de
Armadura 1, solo contra ataques contundentes.

Ataque defensivo:Tu personaje ha
dominad la habilidad de luchar defensivamente.
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Cuando se utiliza esta maniobra, tu personaje
gana +2 en su Defensa durante ese turno, pero
cualquier ataque que haga sufre una penalizacion
de -2. Solo puede mover hasta su Velocidad en un
turno que lleve a cabo & maniobra.

Ataque remolino: Tu personaje
puede desencadenar una tormenta de golpes
contra un adversario. Puede realizar un ataque de
Pelea adicional por cada punto de Destreza que
tenga por encima de 2, en una misma accion.
Cada ataque extra se iz con un modificador
acumulativo de-1. Todos los ataques deben
realizarse contra el mismo objetivo.

Golpe mortal: Concentrandosey
centrando la mente, tu personaje puede matar o
lisiar a un adversario con un ataque bien dirigido.
El personaje pede gastar un punto de Voluntad
para realizar un atague que causa dafio letal en
lugar de contundente.

Estilo de lucha:
Langschwert (Espada
Pesada) (1 a b)

Fighting Style: Langschwert
(Armory Reloaded)
RequisitosFuerza 3 y Armamento 3

Efecto: El personaje ha aprendido a usar
eficientemente las espadas a dos manos. Este
estilo fue creado en Alemania, donde recibi6 el
nombre de Langschwert aunque hoy existen
varias escuelas que derivan de ese estilo. Este
merito proporciona el acceso ana serie de
maniobras, cada una de ellas es requisito para las
siguientes. Todas ellas deben ser usadas con
espadas u objetos de forma similar de tamafio 3 o
4,

(Heavy Sword)

- Guardia:El personaje sabedmousar su
espadon para deflectar y bloquear ataques. Suma
1 a s Defensa cuando combate con un arma
adecuada a este estilo.

-+ Defensa en falsoEl personaje sostiene
su arma en urédngulo defensivo aparentemente
pobre, para provocar el atague de su enemigo por

una zona concreta. Cuando el enemigo realiza su
ataque, Apidamente levanta su arma para
bloguear el golpe. En lugar de ofrecer su valor
normal de Defensa, tira Fuerza + Armamento + 1
contra un ataque del oponente. Los éxitos en esta
tirada se restaran a los obtenidos por el enemigo
en su tirada de ataque, y anés si los éxitos del
personaje superan a los de su rival, le infligira
dafio igual a la diferencia. El personaje perdera su
Defensa para el resto del turno y si ya habia usado
su Defensa anteriormente perdera la oportunidad
de usar esta maniobra hasta siguienteturno.

.-+ Media espadaEl personaje agarra el
punto medio de su arma para lograr poderosas
estocadas y cortes a un rangrascorto, como Si
el arma fuera una lanza corta. Si el ataque
(realizado conl) tiene éxito, suma 2 al dafio de
forma aubmatica. El personaje no puede usar la
maniobra Guardias después de usar Media espada
hasta el siguiente turno, y la penalizacion-dea
su ataque se mantendra a su vez hasta que vuelva
a tener turno.

.-+« Corte doble:El personaje realiza un
ataque con?2 rapidos cortes. Puede realizar 2
ataques de Armamento contra un mismo
oponente en un turno. El personaje no puede usar
su Defensa ni la maniobra Defensa en falso
cuando usa Corte Doble. Si habiausado su
Defensa, no podra usar Corte doble en ese turno
Ataque FuriosoEl personaje da un
paso al frente mientras realiza un poderoso golpe,
capaz de reventar cualquier defensa de su
enemigo. Cuando realiza un Ataque Total, aflade
sus circulosen Armamento en lugar del bono
habitual de +2 a la tirad&l personaje no puede
usar su Defensa ni la maniobra Defensa en falso
cuando usa Ataque Furioso. Sihabiausado su
Defensa, no podrd usar esta maniobra en ese
turno.

Estilo de lucha: MAC (1 a
5)

Fighting style: MAC (Dogs of war)
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Requisitos:Fuerza 2, Bstreza 2, Resistencia 2 y
Pelea 2

Efecto: ElI personaje ha aprendido el estilo de
combate que se ensefia en ejército moderno
(MAC = Modern Army Combat)yeque fusiona
varias técnicas de distintas artes marciales, como
el Krav Magaisraeli o eMuay Thaitailandés en
una Unica arte marcial tanto defensiva como
ofensiva. El merito ensefia una serie de
maniobras, cada una de ellas es requisito para las
siguientes.

Sentido téactico: El personaje sabe
valorar el lenguaje corporal de los combatientes
gue le rodean. Antes de comenzar un combate,
justo antes de tirar iniciativa, el personaje puede
tirar Percepcioncomo accion refleja. Un éxito en
la tirada hard que el personaje sepa el valor de
Iniciativa de todos los combatientes. Con un éxito
excepcionalsabratambién el valor de Defensa de
todos ellos.

-+ Golpe Atemi: El cuerpo humano tiene
varios puntos de presion vitales, que si son
golpeados causan gran dolor. El personaje sabe
como golpearlos para sacar un maximo efecto. El
personaje puede ignorarrupunto de armadura
de su enemigo por cada punto en este merito
cuando ataca cuerpo a cuerpo.

Estrangular con el antebrazoEl
personaje aprieta con fuerza el cuello de su
enemigo, colocandose detras d# y usando su
antebrazo para dejarle KO. El penaje debe
realizar una Presa sobre su enemigo con éxito, y si
lo logra su enemigo solo podra librarse con una
tirada de Fuerza + Pelea, con un penalizador igual
a tu Fuerza +1. Esta tirada tiene un penalizador
adicional de-1 cada turno que el personaje
mantenga la maniobra. Si el personaje logra
mantener la presa unumerode turnos igual a la
Resistencia de su enemigo, quedara inconsciente.

Defensa circular:El personaje ha
sido entrenado en enfrentarse a mudltiples
oponentes. Su valor de Defensa se ve reducido
por los ataques denultiplesenemigos.

Golpe mortal: En este nivel las
personaje sorarmas letales. El

manos del

personaje puede gastar un punto de Voluntad
para realizar un ataque que causa dafo letal en
lugar de contundente.

Edilo de lucha: Muay Thai
(1ab)

Fighting style: Muay Thai (Armory reloaded)
Requisito:Fuerza 3, Resistencia 2 y Pelea 2.
Efecto:El personaje ha aprendido un arte marcial
desarrollado en Tailandia, a este arte marcial
también se le llama Boxebailandésy aunque en
sus primeros afios fue ensefiada a los guerreros
antiguos de Tailandia, hoy elfiasu orientacion es
mas deportiva y competitiva. Es un estilo muy
agresivo, usando golpes con brazos y piernas por
igual y donde predominan los golpes directos y
contundentes. El estilo otorga el acceso a una
serie de maniobras, cada una de ellas es requisito
para todas las siguientes.

Patada de corte:El personaje sabe
como asestar poderosas patadas giratorias
dirigidas a las piernas de su enemigo. Cuando usa
esta maniobra, el ataque causa un punto menos
de dafo, sin embargo, cada patada reduce la
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Velocidad de su enemigo en 1, hastammimo

de 1. Si admas el numerode éxitos en la tirada
es al menos igual al tamafio de su enemigo, este
caeraal suelo. La velocidad perdida la recuperara
al final del combate.

Piel de hierro: Tu personaje ha
endurecido su cuerpo contra los golpes fisicos,
permitiéndole soportar repetidos impactos con un
minimo efecto. Tiene una puntuacion de
Armadura efectim de 1, solo contra ataques
contundentes.

Combinacion de golpes: El
entrenamiento y la experiencia de tu personaje le
permiten destrozar a sus adversarios con una
lluvia de golpeséapidos Podrarealizar 2 ataques
de Pelea contra el mismo objetivo ama sola
accion. El segundo ataque sufre de una
penalizacion del. Sin embargo, el personaje no
podra utilizar su Defensa contréngUnataque en
el mismo turno en el que usa esta maniobra. Si ya
ha usado su Defensa contra ataques que ocurran
antes de suurno de Iniciativa, no podra llevar a
cabo esta maniobra en ese turno, ya que estara
demasdado ocupado moviendo la cabeza vy
esquivando ataques.

.-+« Abrazo ThaiEl personaje agarra a su
enemigo por el cuello y le fuerza hacia el suelo
mientras lanza swodilla o codo contra la cara de
suvictima Si cuando us@ombinaciérde Golpes,
logra establecer una presa con un ataque Y trata
de infligir dafio con un segundo ataque, afadira
su Destreza a la tirada de ese ataque. Esta
maniobra solo puede realizarsaa vez por cada
presa que logre establecer el personaje.

Golpe mortal: Concentrandosey
centrando la mente, tu personaje puede matar o
lisiar a un adversario con un ataque bien dirigido.
El personaje puede gastar un punto de Voluntad
para realizar o ataque que causa dafio letal en
lugar de contundente.

Estilo de lucha: Qinna (1 a
)

Fighting style: Qinna (Armory Reloaded)

RequisitosDestreza 3 y Pelea 2
Efecto: EI personaje ha aprendido a combatir
usando el estiloQinng un estilo chino de artes
marciales que enfatiza los golpes a las
articulaciones, presas y estrangulamientos. El
merito otorga el acceso a una serie de maniobras,
cada una de ellas requisito de las siguientes. Las
maniobras de Qinna estan disefiadas para
explotar la debilidad de la anatomia humana.
Légicamentelos oponentes que no sientan el
dolor o no necesiten respirar no pueden ser
afectados con las maniobras de este merito.
Rehén El personaje ha aprendido una
maniobra dominante llamadRehén Esta écnica
se basa en retorcer el brazo para forzar a base de
dolor a que su enemigo le acompafie donde
quiera que vaya. Una vez que ha vencido en la
presa y decide activdRehén solo podrd moverse
a la mitad de su Velocidad. El personaje no puede
simplementedejar caer a su enemigo sobre un
peligro (una hoguera, un barrancetc) sin
realizar antes un ataque separado, aunque puede
usar a su rehén como escudo humano.

-+ Quebrar los huesosias presas del
personaje son capaces de romper los huesos y las
articulaciones del enemigo. Si durante una
maniobra dominante el personaje infligmas
dafio a su enemigo que su tamafio, le habra roto
una extremidad a menos que su rival elija dejarse
caer tunbado al suelo. La fractura causara un
punto de dafio letahutomaticoen lugar del dafio
habitual contundente y dejara la extremidad
inatil. Si se trata de un brazo, se reducira la
Defensa del enemigo en 1 y dejara caer cualquier
cosa que llevase en la man8i es una pierna, el
enemigo no podra caminar, ya que el dolor se lo
impedira.

-+« Agarrar losmusculos Las presas del
personaje retuercen losnlsculosde una forma
muy dolorosa, haciendo que el enemigo no pueda
usar su fuerza para liberarse de lagmelLa Fuerza
del enemigo se reducira en 2 a efectos de resistir
maniobras dominantes.

---- Sellar el aliento:El personaje puede
realizar estrangulamientos y golpaspidos a
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puntos de presion alrededor de los pulmones para
interferir con la respiraciorde su enemigo. Si
tiene éxito con un ataque de Pelea, o0 con una
maniobra dominante dedicada explicitamente a
ello (y con un penalizador de), impondra un
penalizador de-1 a las acciones de su enemigo
ademas del dafio estdndar de la maniobra. Este
penaliador es acumulativo y si llega a superar el
valor de Resistencia del enemigocaera
inconsciente.

----- Disrupcion de las venad:as presas
del personaje localizan expertamente los puntos
débiles de la anatomia humana. Cuando dafia a su
victima con una maiobra dominante, puede
decidir infligir dafio letal, y cuando usa cualquier
otra de las maniobras de este estilo, puede afiadir
un punto de dafo letahutomatico a cualquier
efecto que tuviera de normal. Usar esta maniobra
cuesta un punto de Voluntad.

Estil o de lucha: Sojutsu /
Jukendo (Lanza /
Bayoneta) (1 a 4)

Fighting style: Sojutsu / Jukendo (spear / bayonet
combat) (Adamantine arrow)
RequisitosFuerza 3, Destreza 3 y Armamento 3
Efecto:El personaje sabe usar la lanza en combate
con gran destreza. Laersion japonesa de este
merito se llam&Sojutsu(habitualmente se le llama
Yarijutsy aunque el nombre no es correcto), y
este merito también sirve para usar la bayoneta
de un rifle (enJaponse conoce comdukend(. El
personaje ha podido aprender este nte en
algunejército moderno o en una escuela de artes
marciales. En estéltimo caso muchos personajes
' LINBYRSY (Gl YoASy St
Combate corbastore ®
Este merito proporciona el acceso a una serie de
maniobras, cada una de ellas es uisito de las
siguientes. Estas maniobras solo pueden usarse
con el arma esgrimida a dos manos.

- Postura defensivala principal ventaja

de una lanza en combate es su alcance. Cuando se

Y S NA

enfrenta a un oponente con un arntaascorta,
actuara justo antes quél. Esto solo sirve contra
enemigos gue estén de frente al personaje.

-« Perforar:El personaje realiza un ataque
directo hacia delante. La lanza o bayoneta del
LISNE2Y Il 2SS 203G4ASy S ftdniaNB3If |
esa regla, este merito no otorgengunbeneficio.

- Bloquear y golpear:El personaje es
capaz de deflectar un golpe y atacar casi al
instante con el mango del arma. Cuando es
atacado, el personaje puede declarar esta
maniobra para obtener un +2 a su Defensa, pero
Su siguiente ataqueendra un penalizador de2.

Al contrario de otras maniobras similares, el
personaje puede moverse libremente mientras
realiza esta maniobra.

- Gran perforaciéon: El personaje se
lanza hacia delante, proyectando toda su fuerza
en un potente ataque fronta Si el personaje
realiza un Ataque total, en lugar de recibir 2
dados, recibira un bono igual a su nivel en Fuerza
0 en Armamento, el que sea menor. Si este
ataque causa tantos puntos de dafio como el valor
de Tamafio de laictimg el arma quedara clavada
dentro de su cuerpo. Para poder destrabarla, el
personaje puede hacer una tirada de Fuerza +
Armamento, si lo logra recuperara el arma e
infligird un punto de dafio letautomaticoa su
enemigo.

lucha: Tacticas
policiales (1 a 3)

Estilo de
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Fighting stie: Police tactics (Tales of 13th Precint)
Requisitos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2,
Pelea 2 y Armamento 1
Efecto: El personaje domina una serie de tacticas
habitualmente empleadas por la policia,
especializadas en someter y en incapacitar al
enemig. Este merito proporciona el acceso a una
serie de maniobras, cada una de ellas es requisito
de las siguientes.

Presa inmovilizadora:Cuando realizas
una maniobra dominante de desarmar o
inmovilizar obtienes un +2 a las tiradas para
vencer en la presa.

-+ Retener el armaCuando un oponente
trata de desarmarte o afectar a un arma que
tengas en la mano mientras estas en una presa,
debe obtener unnumero de éxitos adicionales
igual a tu nivel en la habilidad Pelea.

Presa con equipoEl personaje sab
cdmo usar un objeto contundente para asegurar
la eficacia de sus presas. Mediante golpgsdos
y duros obliga a su rival a someterse a su presa. Si
posee un arma contundente en su mano, puede
sumar el tamafio del arma (méaximo 3) a sus
tiradas de Fuerza+r Pelea para obtener una
maniobra dominante. Esta maniobra no puede
usarse para los intentos de establecer una presa.

.-+ Esposar r4pidoSi tienes unas esposas
o algun objeto similar al alcance de la mano,
puedes tratar de esposar a tu oponente como una
maniobra dominante en una presa. Realiza una
tirada de presa, con un éxito, le colocaras una
esposa (y la cerraras sobre su mufieca) y con un
éxito excepcionapodrascolocar ambas esposas
sobre sus mufiecas.

Un disparo, un muerto:Cuando el
personaje coge su fusil, la gente caasi de
sencillo. En lugar de sumar dados a la tirada de
ataque por el dafio del arma, aplica el dafio del
arma como dafio directo si el personaje logra
causar al menos un punto de dafio.

Estilo de lucha
suplementario: Arte de

combate (1 a 5)

Fighting style: Combat art (Armory reloaded)
Requisitos:Destreza 3, Resistencia 2, Compostura
2, cualquier estilo de lucha 1
Efecto: El personaje complementa su estilo de
lucha con wuna exhibicion cuidadosamente
entrenada. Sus movimientos son graciles a la par
que expeditivos, susarmas 0 sSus pufios se
mueven en el aire con velocidad y estilo y sus
movimientos son siempre espectaculares.
El merito proporciona el acceso a una serie de
maniobras complementarias, cada una de ellas es
requisito de las siguientes. El personaje puede
usar las maniobras de este estilo en el mismo
turno que realiza las de su otro estilo de lucha.
Floritura: El personaje realiza un
ejemplo de su estilo para amedrentanas que
para entretener como accién instantanea. El
personaje obtiene un bono a las tiradas de
Intimidaciénigual al nivel alcanzado en el estilo de
lucha que utilice. Este bono dura hasta el fideal
la escena o hasta que el personaje sufre dafio de
un ataque por parte de un oponente.
Logicamente los enemigos que ya conozcan el
estilo de lucha del personaje no se veran tan
impresionados. Resta el bono obtenido en 1 por
cada nivel en el estilo dedha de su enemigo.
Escenificar combateEl personaje ha
entrenado para que el combate coreografiado y
seguro parezca real. El personaje gana un bono a
su Expresiono Subterfugio para falsificar un
combate igual su nivel en el Estilo de lucha que
utilice. Esta maniobra solo puede ser usada con
otro personaje que desee hacer la pantomima (y
tipicamente funciona como una accion de trabajo
en equipo).

Danzar para Marte: El personaje
obtiene un bono igual a su nivel en el Estilo de
lucha utilizado paralas tiradas deExpresion
cuando muestra su dominio del combate al
publico ya sea para ganar una competicion,
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asegurar un trabajo ensefiando artes marciales,
etc.

La funcién sigue a la forma:El
personaje ya es todo un experto en las artes del
combae y ha logrado fusionar su forma de vida
con su arte. El personaje obtiene un bono igual a
la mitad (redondeado hacia arriba) de su nivel en
el Estilo de lucha usado a las tiradas de ataque 0 a
su valor de Defensa (este bono no se dobla
cuando el personaj Esquiva). El personaje debe
gastar un punto de Voluntad para activar esta
maniobra.

Estilo de lucha

suplementario: Berserker
(1ab)

Fighting style: Berserker (Armory reloaded)
Requisitos:Aplomo 3, Resistencia 3

Efecto:El personaje es capaz de usarfgia para
entrar en un estado mental conocido como
Berserkergang Este estilo es suplementario, es
decir, puede usarse a la vez que una maniobra de
cualquier otro estilo. Sin embargo, para ello debe
dejarse llevar por la rabia, lo cual tiene sus
riesgos,ya que en estad®erserkeres incapaz de
distinguir amigos de enemigos (salvo que supere
una tirada de Aplomo + Compostura, la tirada
puede hacerse como accion refleja cada turno). El
personaje debe gastar un punto de Voluntad para
entrar en Berserkery solo saldrade él cuando

gaste otro punto de Voluntad, quede inconsciente

o termine el combate.

El merito otorga el acceso a una serie de

maniobras suplementarias, cada una de ellas es
requisito de las siguientes.

- Fuerza en la furiaEl berserkersiempre
va a tope, Su cuerpo recompensa Sus acciones
temerarias con un incremento de fuerza y
velocidad. El personaje gana un dado adicional
cuando realiza Ataques Totales.

Estallido de adrenalina:El berserker
ignora el dolor y los ataques de susarigos solo
conducen a incrementar su locura, forzando al
berserker a concentrar su rabia en ellos. El
personaje obtiene un punto de Armadura contra
ataques contundentes y letales.

.-+ Rapidez inhumanablos enemigos del
berserker se sorprenden de la velmad y
ferocidad que el personaje demuestra con sus
acciones. El personaje obtiene 2 dados adicionales
cuando usa Voluntad para evitar sufrir un ataque.

-+« Ignorar la cara de la Muertd:a furia
del berserkerse sobrepone a sus limitaciones
fisicas, llgandole a conseguir grandes proezas
donde otros caerian derrotados por sus propias
heridas. Una vez por combate, puede ignorar
varios o todos los penalizadores por heridas
durante un turno entero. Sin embargo, el
berserker muestra un desprecio por su prepi
seguridad y su Defensa sera reducida en la
misma cantidad que los penalizadores por heridas
que elimine. Si ya habia usado su Defensa
completa contraalgin ataque en ese turno, no
podra usar esta maniobra. Tampoco podra usarla
en conjunto con otra manbra que sacrifique su
Defensa (como el Ataque total).

Bastardo de manos sangrientagl
berserkeres violento por naturaleza, su rabia le
hace aplastar ojos, morder orejas y arrancar
genitales. Todos sus ataques infligen heridas
letales, sin impdar el arma que use. El personaje
debe sacrificar su Defensa cuando use esta
maniobra, y si ya habia usado su Defensa no
podrd usar esta maniobra hasta su siguiente
turno.
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MERITOS SOCIALES . imasoronto amastar s tamaca

Afinidad animal (1 a 3)

Animal affinity (Skinchangers)

Efecto: A wna especie en particular de animal
nunca parece importunarle la presencia del
personaje y reacciona de una forma claramente
favorable cuando el personaje intenta interactuar
conél. Cada punto en este merito afiade un +1 a
todas las tiradas sociales reatizs para influir o
entender en el comportamiento del animal
elegido.

Aliados (1 a 5)

Mundo de tinieblas

Efecto: Los aliados son personas deseosas de
ayudar al personaje de vez en cuanQuizasean
socios, amigos de conveniencia 0 gente que debe
un favor al personaje. Cada circulo en este merito
permite al personaje tener un aliado en un grupo
social o profesional determinadési el personaje
puede tener Aliados Rolicia 2, Aliados
(Criminaés) 3 y Aliados (Ayuntamiento) 1, cada
uno se adquiere por separado, ya sea durante la
creacion del personaje o durante el juego.

La cantidad de circulos en un grupo concreto
indica el nivel de favores que puede pedir el
personaje a ese grupo. Un punto fisdara un
favor menor como quitar una multa de
estacionamiento si su aliado es policia, o ver un
articulo antes de que salga en el periédico si su
aliado es un periodista. 8irculosindican favores
O2yaiARSN}IofSa O02Y2 aKlI
licencia de bra en el ayuntamiento, o que los
sindicatos adopten rapidamente una resolucién
de huelga. irculosindican favores peligrosos o
abiertamente criminales, como el saboteo de un
valor en Wall Street o las respuestas de un
examen universitario.

Las peticioes que se le hagan a una organizacion
tienen que ser acordes a su esfera de influencias.
El narrador tiene ladltima palabra sobre que

OAPSertad {1 bgl-g\)s OSNE

del personaje.

Légicamentelos aliados son también personas
que tienen una vida y no pueden estar las 24
horas deldia dispuestos a ayudar al personaje,
pedir favores a un aliado hace que el personaje
adquiera cierta deuda coél, y es l6gico y normal
que un aliado al que el persoeajha pedido
favores pueda requerir algo d.

Amigo (1 a 5)
CNASYR owSljdzA SY
Efecto: El merito Aliados cubre a grupos de
personas que pueden ayudar al personaje, el
merito Mentor es alguien que ensefia al
personaje, mientras que el mé&si Criado es
alguien subordinado. ElI merito Amigo sin
embargo se refiere a una Unica persona que es un
amigo del personaje, sin tener umalacion de
dependencia emingunaspecto corél.

Este merito se subdivide en doamaspara cada
amigo, que son Podey Confianza, pudiendo
repartir los puntos comprados en Amigo para
ambos valores. Los puntos en Poder representan
su influencia y recursos, un punto es escalon
inferior al del propio personaje, 3 puntos es algo
superior y 5 puntos representa un amigoegas
mucho mas poderoso que el personaje. La
confianza es un indicador de la profundidad de la
amistad, los puntos en Confianza se suman a
cualquier tirada para convencer al amigo para que
haga algo por el personaje.

dzy I

Armory (Banishers)

Requisito: Recursos 3

Efecto: El personaje puede recurrir a su arsenal
para abastecerse demas y armadura. Este
merito puede representar una larga coleccion de
armas la habilidad para recurrir a favores de
armeros o tiendas de suministros de artes
marciales.
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Al seleccionar este merito debes escoger un Cuanb masatractivo sea el personajmas dificil
RSaONX LI AiMas ®E YR 2 &2 ¢ 2  dlé résditara pasér desapercibido pablica
OFTFHé® 9ahG2 NBaAaGNRYIANY Sf dzaz _ _ ;
equipamiento habitualmente encontrado en ese P AN : y (T HeL
lugar.

Cada circulo en este merito provee de 5 puntos de
armas y amaduras. Esta reserva de puntss
utiliza para comprar el equipo del arsenal del
personaje. El coste de lagmases igual a su valor
de Dafio y el de las armaduras igual a su valor de
Defensa. Si una pieza de equipo es ilegal o
especialmente restringida oara afiade 1 a su
coste.

El personaje nunca puede adquirir una pieza de
equipo si su coste es superior a los circulos en
Arsenal del personaje +1. Lammas vienen
siempre con un cargador dentro del arma de
municién normal. El personaje puede comprar
carcadores adicionales por 1 punto cada uno.

De una manera similar a otros meritos como
Biblioteca, el merito Arsenal puede ser comprado
de forma colectiva por 2 amas personajes
guienes compartiran el acceso al arsenal.

Es importante recordar que este merito incluye
licencias paraarmas al contrario que el merito
Recursos, Arsenal proporcioaamasy armaduras Condecoracion (1 a 5)
de una forma poco legal y el personaje o
personajes que posean un arsenal pueden verse
en serioproblemassi la policia lo descubre.

Decorated (Dogs of war)

Efecto: ElI personaje ha recibido una mencién
militar por conducta meritoria dalguntipo. Si el
personaje tiene que realizar una tirada social
Beldad (2 04 ) dentro del a&mbito militar, sin importar si el
Mundo de tinieblas personajeestasirviendo o no, obtendra un bono
igual a los circulos en este merito.

Este merito solcesté disponible para personajes

Efecto: EI personaje es excepcionalmente
atractivo segun los patrones modernos, cuando

entra en una habitacion las miradas se dirigen due han servidalguna vez en etjército o han
realizado actos especialmente notables para la

sociedad, en cuyo caso deberan ser explicados al

hacia su persona y las conversaciones cesan. Con
la version de 2 puntos, el personaje consigue una
bonificacion de +1 a todas las tiradas de Presencia harrador.

o Manipulacién cuando intente servirse de su Si el personaje tiene 2 anas circulos en
aspecto para entretener, convencer, distraer o Condecoracion, habra recibido una condecoracion
engafiar a otros. especial:

Con 4 puntos, el aspecto del personaje es -+ Corazonpurpura (otorgado por recibir

angelical y eleva el bono mencionado antes a +2.  heridas letales en combate)
-+« Estrella de Plata
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.-+« Medalla de servicio distinguido
Medalla de Honor (los que reciben
esta condecoracién deben ser saludados por el
personal militar de cualquier rango, ya que son
considerados héroes de guerra).

Los personajes que tienen una condecoracion son
vistos como personas honorables y de buen hacer
por los militares y patriotas. Si el personaje
comete pecados morales de nivel Sndsbajos, y
estos pecados trascienden gublico, puede
perder la condecoracién y por tanto el merito.

Conexion con el mercado

negro (1 o 3)

Fence (Banishers)

Requisito:Callejeo 3

Efecto: No importa la localizacion del personaje,
siempre es capaz de encontrar una manera de
comprar y vender biene®bados a la comunidad
criminal. El narrador debera proporcionar libre
acceso al personaje al mercado negro local. La
version de un punto se aplica a bienes robados
que requieran Recursos 2 0 menos para comprar,
y la versién de 3 puntos incluye todos losrdes
bienes, muchanascaros y/o restrictivos.

Contactos (1 a 5)

Mundo de tinieblas

Efecto: Los contactos le aportan al personaje
informacion sobre un area particular de
conocimiento. Cada circulo en este merito
representa un area o ambito en el que el
personaje tiene una red de conexiones de la que
podra sacar informacién. ElI merito debe
desarrollarse para distintos grupos
independientes comdolicia Periodistas, etc. Los
contactos son basicamente una fuente de
informacion, que responderan a una llamada
telefénica o un correo electronico. A diferencia de
Aliados o Criado, los contactos no realizaran
favores para el personajemas alla de
proporcionarle informacion.

El narrador determina si la informacion que el
personaje pretende conseguir de un grupo de
contactos esta disponible o] no, o]
alternativamente puede pedir al personaje una
tirada de Manipulacién+ Persuasiéro Sociedad,
dependiendo de la relacion entre el personaje y

las personas en cuestion, aplicando los
modificadores que el narrador considere
oportunos dependiendo de la informacién

buscada por el personaje o de las posibles
consecuencias de revelarla para el contacto.

Criado (1 a5)

Mundo de tinieblas

Efecto: ElI personaje tiene un asistente, un
ayudante, un sirviente forzado o un seguidor
fandico en quien puede confiar. ElI personaje
debe justificar como ha llegado a tener este
compariero fiel, quiza le pague un sueldo para
trabajar paraél, quiza le deba la vida al personaje
(o a alguien relacionado estrechamente con el
personaje), podria serctimade un chantaje por
parte del personaje, o cualquier otra cosa que se
te ocurra.

Hay que recordar que aunque el criadsta al
servicio del personaje, no es un esclavo, tiene una
vida y una forma de pensar propia que el
personajehariabien en respedr.

Cada adquisiciébn de este merito garantiza a tu
personaje un seguidor. Los circulos gastados en el
rasgo indican el nivel de entrenamiento, una
habilidad o una capacidad,asi como la
disponibilidad del criado. Un punto es un nifio, un
autobmata o un loco con capacidades vy libertad de
pensamiento limitadas. Dos circulos indican una
persona normal y corriente (con una media de 2
en todos sus atributos y habilidades).c8culos
representan un empleado capaz con una variedad
de aptitudes a su disposiciéralgun rasgo del
criado tendrd Xirculog. 4circulosrepresentan a

un valioso e irremplazable asistente (alguien con
varios rasgos a nivel 4). Cinco circulos indican un
seguidor etraordinario, conalginrasgo a 5 y
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varios a 4 o0 es capaz de realizar hazafias
sobrenaturales.

Don de gentes (4)

Savvy (The Danse Macabre)

Efecto: El personaje tiene un talento innato para
moverse en practicamente cualquier circulo
social. En una reunién social tratara con cualquier
tema por extrafio que le parezca y siempre
parecerd una persona que cae bien a la gente.
Resistira los insultos y las insinuaciones con gracia,
no se dejara persuadir con facilidad y buscara la
forma de e@adir aquellas situaciones
embarazosas. Cualquier tirada social realizada en
contra del personaje tiene un penalizador igual a
la Astucia o a la Manipulacion del personaje, la
gue sea inferior.

Fama(l a 5)

Mundo de tinieblas

Efecto: El personaje es conmo en la sociedad
saturada de medios de comunicacion de hoy en
dia, posiblemente como artista, atleta, politico u

otra clase de personalidgaliblica Se le identifica

a menudo y puede con frecuencia ser tratado
como una estrella. Por otro lado, tiene
dificultades para ir a sitios sin ser reconocido, y los
medios de comunicacion le vigilaran con atencién.
Cada circulo afiade una bonificacion de +1 a las
tiradas de Sociedad de tu personaje (0, segun
donde se aplique, a las dPersuasioh entre
aquellos a losque impresiona su estatus de
celebridad Légicamentecuantomasfamoso es el
personaje, mas facilmente se le reconocera en
publico. El narrador deberia aplicar el mismo
modificador de +1 pocirculoa una tirada general
de percepcién para ver si alguiem la calle lo
reconoce. Un éxito excepcional indica que uno o
masfans se acercaran a pedir un autégrafo, una
foto o una charla.

Gracia seductora (1 a 3)

Sedcutive grace (Signs of the Moon)
Requisitos:Destreza3 y Expresior

Efecto: El personaje ha dominado los matices de
la seduccion a través de la destreza expresiva. Con
miradas coquetas, palabras llenas de intencion o
hipnéticos movimientos llenos de elegancia al
bailar el artista es capaz de suavizar a alguien para
sugestionarle. El personaje puede sustraer su
puntuacion en este Mérito de la reserva de
Astucia + Compostura para resistir los intentos de
seduccion (ver Mundo de Tinieblas pagina 72)
cuando usa sus talentos para atraer o distraer a
los espectadores.

Inspiracion (4)

Mundo de tinieblas

Requisito:Presencia 4

Efecto: El personaje es capaz de alentar a los
dem&s en momentos de grandes apuros,
renovando su valor y determinacion ante la
adversidad. Una vez en cada sesion de juego, el
personaje puede exhortar a aquellos a su
alrededor para que intensifiguen sus esfuerzos
ante una gran presion o peligro. Haz una tirada de
Presencia +Persuasion Si la tirada tiene éxito,
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cualquier individuo que ayude activamente a tu
personaje y que este lo suficientemente cerca
recupera un pato perdido de Voluntad. El
personaje no puede utilizar este merito consigo
mismo, y tampoco utilizarlo con lamismas
personagnasde una vez alia

Juerguista (1)

Mundo de tinieblas

Efecto: Da igual en que ciudad o localidad se
encuentre tu personaje,puede encontrar los
mejores locales nocturnos con unas pocas
palabras y un soborno oportuno. No hay gorila de
discoteca que pueda mantenerte alejado de los
mejores restaurantes o pubs.

Lujo (2 0 4)

Luxury (Seers of the throne)

Efecto: El personaje vive rodeado de lujos, no
importa cuantossean sus recursos reales, en el
pasado hizo algo que le proporciono el acceso a
una vida llena de comodidades. Alguien paga sus
cuentasalladonde va, siempre se desplaza en los
mejores medios, come enlos mejores
restaurantes y solo se hospeda en hoteles del mas
alto nivel. El personaje debe explicar el motivo por
el cual selecciona este merito y el Narrador tiene
la dltima palabra al respecto. ElI merito tiene dos
versiones:

- Con la version de 2 puws, el personaje
puede disponer de un crédito aproximado de
unos 5 millones de délares. Es el equivalente a
tener Recursos 5. El personaje siempre vuela en
Primera Clase, o en vue@harter siempre tiene
un Ferrari (o similar) esperadndole para llevarle
donde guste, yninglnportero impedira que entre
al local de moda de la ciudad.

- La version de 4 puntos proporciona una
vida que fascina y asquea por igual a todo el
mundo. El personaje tiene a su disposicion
helicopteros y jets para sus viajes, se codea c
celebridades del mundo de la cultura y la politica,
y tiene un buen pufiado de asistentes que estan

deseosos de darle todo aquello que desdentro

de lo legal (y a veces también dentro de lo ilegal)
Desventaja: Los lujos proporcionados por este
merito no pertenecen al personaje, aunque pueda
hacer uso de ellos. En realidad pertenecen a
alguien, quien es el que paga las facturas. El
personaje aunque lleva una vida envidiable, en
realidad no controla lo que gasta, ni puede
intentar sacar beneficio monatio personal de los
bienes que maneja. Siempre hay algo que bloquea
las transacciones, @sta bajo la amenaza de
perder el Merito. Asimismo, aunque
puntualmente pueda invitar a sus amigos a probar
un poco del lujo, no podra permitirse mantener a
otros peisonajes en su estilo de vidaasallade

un par de dias.

Mentor (1 a 5)

Mundo de tinieblas

Efecto:Este merito le da a tu personaje un amigo
y maestro que le proporciona orientacion y
consejo. El mentor de tu personagetia por su
bien, aunque el narrador determina exactamente
como. Normalmente da su consejo, permitiendo
gue el personaje obtenga una guia en momentos
dificles Un mentor también puede usar su
influencia y habilidades para ayudar, aunque
probablemente quieraer a la persona a su cargo
manejar las situaciones por su cuenta.

Un mentor puede abandonar cansado de un
pupilo que constantemente le pide ayude.
También puede reclamar algo a cambio de su
ayuda, lo que puede conducir a tu personaje a
algunas situacionasteresantes.

El nimero de circulos adquiridos en este merito
determina el poder relativo, el conocimiento y la
experiencia del maestro.

Navegador burocratico (2)

Bureaucratic navigator (Asylum)

Efecto: La burocracia tiene un patron y el

personaje sabereconocerlo y puede seguirlo.

Cuando se encuentra en un sistema burocratico
concreto, como un hospital, una agencia
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