HECHIZOS ESENCIAL -SACERDOTE –

NORMAS GENERALES PARA ATAQUES MÁGICOS MENTALES. Pueden darse 2 casos:

El defensor sabe que lo están atacando
El atacante debe tirar 1d100+Ent (tirada abierta superior e inferiormente) y conseguir una puntuación igual o superior que la suma de (Fr+UE)/2+1d100 del defensor. Si el atacante supera la tirada, el defensor es afectado por el hechizo

El defensor no sabe 

que lo están atacando
El atacante debe tirar 1d100+Ent (tirada abierta superior e inferiormente) y conseguir una puntuación igual o superior que la suma de Fr+UE del defensor. Si el atacante supera la tirada, el defensor es afectado por el hechizo. Un defensor mago siempre se dará cuenta ante un ataque fallido. Un personaje no mago sólo se dará cuenta de que está siendo atacado si el ataque falla por 50 o más, y aun así es posible que advierta que está sucediendo algo extraño sin saber exactamente de qué se trata (podría confudir según que hechizos con los efectos de una borrachera, etc...)

MAESTRÍA DE LOS ÁNIMOS

Hechizo
Nivel
ER
Dif. Lan.
Alcance
Duración
Descripción

Amistad
1-15
150
150
Especial
1 min / Ent
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”. 

El blanco (que deberá ser de una especie humanoide) cree que el usuario del hechizo es amigo.
Ent
Alcance








1-75
Tacto








76-90
1 m.








91-100
3 m.

Confusión
16-25
175
250
Especial
5 seg / Ent
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”.

El blanco es incapaz de tomar ninguna decisión ni de iniciar alguna acción; podrá seguir luchando contra los adversarios actuales, pero sólo en defensa própia.
Ent
Alcance








1-50
1 m.








51-65
5 m.








64-80
10 m.








81-90
20 m.








91-100
30 m.

Sugestión
26-35
200
275
Especial
Variable
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”. 

El blanco sólo puede llevar a cabo una única acción que se le sugiera y que no le parezca demasiado extraña (por ejemplo, no se le puede sugerir que se suicide ni que se tape los ojos con una cinta,etc.) Cuando acaba de realizar dicha acción, o si la sugerida es demasiado rara, acaba el hechizo.
Ent
Alcance








1-75
Tacto








76-90
1 m.








91-100
3 m.

Palabra del aturdimiento
36-45
225
300
Especial
3 seg / Ent
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”.

El blanco está aturdido. EL nivel de aturdimiento depende del Ent del hechizo: por cada 20 puntos de Ent completos, At10.
Ent
Alcance








1-50
1 m.








51-65
5 m.








64-80
10 m.








81-90
20 m.








91-100
30 m.

Dormir
46-55
250
325
Especial
1 hora / 10 Ent
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”. 

El hechizo hace que el blanco empiece a dormir de forma natural. El blanco deberá estar dentro del campo de visión del usuario. El alcance viene determinado:
Ent
Alcance








1-50
Tacto








51-65
1 m.








64-80
3 m.








81-90
6 m.








91-100
9 m.

Dominación
56-65
275
350
Especial
Variable
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”. 

El blanco está obligado a llevar a cabo una única acción que se le sugiera y que no le parezca demasiado extraña (por ejemplo, no se le puede sugerir que se suicide ni que se tape los ojos con una cinta,etc.) Cuando acaba de realizar dicha acción, o si la sugerida es demasiado rara, acaba el hechizo.
Ent
Alcance








1-75
Tacto








76-90
1 m.








91-100
3 m.

Palabra de llamada
66-75
300
375
Especial
3 seg / Ent
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”.

El blanco está obligado a presetarse ante el usuario (si es necesario, luchará por acudir hasta él), y una vez allí permanecerá inmóvil hasta que acabe el hechizo. El usuario deberá permanecer inmóvil mientras dure el hechizo; de lo contrario, perderá el control.aturdido. EL nivel de aturdimiento depende del Ent del hechizo: por cada 20 puntos de Ent completos, At10.
Ent
Alcance








1-50
1 m.








51-65
5 m.








64-80
10 m.








81-90
20 m.








91-100
30 m.

Misión
76-85
325
400
Especial
Variable
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”. 

El usuario puede asignar una misión al blanco (la misión debe estar dentro de las posibilidades del blanco; si no fuera así, el hechizo no surtiría efecto.
Ent
Alcance








1-75
Tacto








76-90
1 m.








91-100
3 m.

Palabra de la discordia
86-95
350
400
Especial
5 seg / Ent
Este hechizo sigue las “normas generales para ataques mentales”.

El blanco no cooperará ni estará de acuerdo con nadie mientras dure el hechizo.
Ent
Alcance








1-50
1 m.








51-65
2 m.








64-80
4 m.








81-90
6 m.








91-100
8 m.

Maestría de los ánimos
96-100
400
500
-
3 seg / Ent
El usuario es capaz de utilizar cada asalto 1 hechizo de esta lista.

AUTOCURACIÓN

Hechizo
Nivel
ER
Dif. Lan.
Alcance
Duración
Descripción

Alivio del dolor
1-15
100
100
Propio
1 asalt/Ent
Alivia el dolor, de modo que el usuario recupera heridas (no sirve para detener hemorragias). Si el usuario está inconsciente, este hechizo se activará sin que entre en trance. El hechizo se acaba cuando pasa el tiempo de duración, pudiendo curar diversas veces. La cantidad de puntos que el usuario recupera se debe mirar en la siguiente tabla:
Nivel de Ent
Heridas que recupera por asalto








1-25
1








26-50
2








51-65
3








66-80
4








81-90
5








91-100
6

Coagular
16-25
175
150
Propio
5 min/Ent
Cierra una herida, de modo que el usuario deja de perder heridas por hemorragia. Si el usuario está inconsciente, este hechizo se activará sin que entre en trance. El hechizo se acaba cuando pasa el tiempo de duración, pudiendo curar diversas veces. Hay que tener en cuenta, que si se iguala o superan los puntos de hemorragia que está sufriendo el personaje, se cierra la herida, pero en ningun caso éste recuperaria heridas. La cantidad de puntos que el usuario deja de perder se debe mirar en la siguiente tabla:
Nivel de Ent
Puntos que deja de perder por asalto








1-25
1








26-50
2








51-65
3








66-80
4








81-90
5








91-100
6

Alivio del aturdimiento
26-35
250
200
Propio
10 min/Ent
Elimina los efectos negativos de Aturdimiento debidos a heridas graves, dolor, estados mentales adversos, etc.En realidad, ayuda a disminuir o hacer desaparecer los efectos de las heridas; por ejemplo, un personaje con una flecha clavada en un brazo seguramente tendría At, como mínimo, 30. Con este hechizo, si bien no se extrae la flecha ni se curan los destrozos que haya podido realizar, sí que se elimina el dolor que sufre el personaje (aunq no recupera heridas ni detiene ninguna hemorragia). 

El AT capaz de rebajar está indicado en la siguiente tabla:
Nivel de Ent
AT








1-25
10








26-50
2








51-65
30








66-80
40








81-90
50








91-100
60

Reparación de fracturas
36-45
275
220
Propio
-
El usuario utiliza este hechizo en un hueso roto (no fragmentado ni destruido). Al cabo d 1 a 10 días (dependiendo de la importáncia), el hueso se habrá reestablecido.

Reparación de músculos y tendones
46-55
300
240
Propio
-
El usuario utiliza este hechizo en un músculo o tendón roto o cortado (no fragmentado ni destruido). Al cabo d 1 a 10 días (dependiendo de la importancia), el músculo o tendón se habrá reestablecido.

Reparación de nervios
56-65
325
260
Propio
-
El usuario utiliza este hechizo en un grupo de nervios maltrechos. Al cabo d 1 a 10 días (dependiendo de la importancia), los nervios se habrán reestablecido.

Reparación de oidos
66-75
350
280
Propio
-
El usuario utiliza este hechizo en uno de sus oidos (no fragmentado ni destruido). Al cabo d 1 a 10 días (dependiendo de la importancia), el oido se habrán reestablecido.

Reparación de ojos
76-85
375
290
Propio
-
El usuario utiliza este hechizo en uno de sus ojos (no fragmentado ni destruido). Al cabo d 1 a 10 días (dependiendo de la importancia), el ojo se habrán reestablecido.

Reparación de venas y arterias
86-95
400
300
Propio
-
El usuario utiliza este hechizo en una de sus venas o arterias (no fragmentadas ni destruidas). Al cabo d 1 a 10 días (dependiendo de la importancia), la vena o arteria se habrán reestablecido.

Autosupervivéncia
96-100
500
400
Propio
30 min/Ent
Después de recibir una herida mortal, el usuario entra en un estado de animación suspendida que durará hasta que se le cure o hasta que su cerebro sea destruido. Aparentemente parece muerto; sólo parece vivo ante algún hechizo de detección de vida, preséncia, etc. Según qué heridas, no pueden salvar de la muerte al usuario (por ejemplo, una cabeza rebanada, el torso partido en dos, corazón arrancado, etc.); el DJ siempre tendrá la última palabra.













