REGLAS GENERALES SOBRE LA MAGIA MUDOKON (GUERREROS MUD-ANCHEE)

INTRODUCCIÓN

La raza Mudokon tiene religión propia: el Mudismo. Como tal, los Mudokon son seguidores del dios Mud, el creador de todo: la tierra, el agua, el aire, el Sol, la Luna, las plantas, las rocas, los animales, y todas las formas civilizadas de vida. Mud lo creó todo, y al crearlo, utilizó la esencia. La esencia se manifiesta de dos formas: físicamente ny etéreamente. La parte física es la parte palpable. La parte etérea, no se ve ni se toca, pero se nota.

Cualquier Mudokon es capaz de manipular, aunque sea de forma sencilla, la Esencia etérea. El único secreto es la fe. Cualquier Mudokon seguidor de Mud será agraciado con el arte del Esencialismo. Sin embargo, sólo aquellos que posean una cierta capacidad innata, y que se entrenen para potenciarla, serán capaces de llegar a ser grandes Esenciales.

Los Mudokon que dedican su vida a la Esencia saben que deben renunciar a los placeres materiales para dedicarse por completo a Mud y a la Esencia; no poseen, ni deben poseer, vienes materiales propios (entiéndase casas, terrenos, negocios, etc... no objetos personales).

Cuando un Mudokon llega a convertirse en un Esencial, adquiere un rango social indiscutible; los Esenciales son admirados por todos los Mudokon. En las familias adineradas de Mud-Ahae con varios hijos, es frecuente que alguno de ellos (si es posible) se dedique a la Esencia, pues es un símbolo de prestigio social.

Los Esenciales que son entrenados en la Escuela de la Esencia de Mud-Omo pueden convertirse en Sacerdotes o en Druidas. Tanto unos como otros, sienten especial devoción por Omo, su patrón. Todos los Esenciales deben rezar a su dios al menos una vez al día.

Un guerrero Mud-Anchee no es un sacerdote, pero es capaz de utilizar la esencia, y por ello es considerado un Esencial, aunque de forma más limitada que los Sacerdotes y druidas.

ATRIBUTOS ESENCIALES

Cualquier Mudokon tiene estos atributos, no sólo los Esenciales.

AE
Almacenaje de esencia: Capacidad de un Esencial para acumular en su cuerpo una parte de la esencia que le rodea, para después poder utilizarla. (1-100)

RE
Retención de la esencia: Es la capacidad de retener la esencia acumulada (1-100)

UE
Uso de la esencia: Capacidad de un Esencial de poder usar la esencia acumulada con anterioridad n su cuerpo. (1-100)

- Es muy importante tener en cuenta que la capacidad de almacenar y usar la Esencia es proporcional a la fe en Mud. En la siguiente tabla, la religiosidad se mide en %. Así vemos que para poder utilizar de forma potente la Esencia, un Mudokon debe considerarse un esencial, y para ello debe tener un nivel de religiosidad de 25 o más. Un Mudokon simplemente creyente, sólo podrá realizar algunos pequeños trucos.

- Debemos tener en cuenta que esta puntuación la da el master. No se puede invertir puntos de avance en ella, pues ésta varía según la forma de actuar de los personajes. Así, un gran sacerdote que dejara de creer en Mud, vería reducida su puntuación a menos de 25, y perdería todas sus capacidades Esenciales.

- También es muy importante tener en cuenta que, para mantener una puntuación mínima de 25, los esenciales deben rezar a Mud al menos una vez al día. Si se olvidaran, perderían sus capacidades hasta poder efectuar el rezo (se tarda 2 asaltos en rezar).
Mudokon ateo
1


Mudokon agnóstico
2-19


Mudokon creyente
20-40


Mudokon Esencial
41-100

TRANCE

Para poder captar y manipular la esencia un esencialista debe entrar en trance. En este trance el esencialista entra en contacto con la misma esencia pudiendo manipularla a voluntad; técnicamente, se considera a un Mudokon en trance cuando tiene almacenada en su interior alguna cantidad de esencia. Mientras el Esencial está en trance, su mente está a medio camino entre el mundo esencial etéreo y el mundo esencial físico; las actividades mentales contarán con un –50 (incluye HA, HP e I) y otras actividades –25.

Es importante tener en cuenta que para entrar en trance no es necesario adoptar ninguna postura corporal, ni con las manos ni nada por el estilo; es un proceso únicamente mental. Pero, por ejemplo, un Mudokon no puede entrar en trance mientras realiza un esfuerzo físico, etc., (el master evaluará cada situación).

Mientras el Esencialista está en trance, se convierte en una especie de captador de esencia etérea. De este modo, el esencialista puede entrar en trance siempre que quiera, y entrar en este estado de trance es casi inmediato (cuando el jugador manifiesta que quiere entrar en trance, ese mismo asalto ya capta esencia). Pero para poder salir de su estado de trance, debe liberar toda su esencia acumulada.

MANIPULACIÓN DE LA ESENCIA

Mientras un Mudokon está en trance, puede realizar distintas acciones en lo que a esencia se refiere. 

Captación de esencia

- Desde el primer momento en que el esencial entra en trance, va captando la esencia etérea que le rodea. Esto lo hace de forma inconsciente, y no le incapacita para realizar cualquier otra acción. Se tira 1d100+AE (tirada cerrada): el resultado obtenido es la cantidad de esencia que recibirá el Mudokon de forma inconsciente al final de cada asalto. En cualquier momento, de forma voluntaria, el Mudokon puede decidir cerrar sus canales de entrada, y dejar de captar esencia; seguirá en trance mientras conserve esencia en su interior.

- Si el jugador considera que la cantidad de esencia que capta es demasiado baja, puede volver a tirar el dado de 100; pero esto cuenta como una acción, de modo que no podrá realizar ninguna otra acción esencial (como por ejemplo, lanzar un hechizo).

- Los elementos metálicos dificultan el almacenamiento de esencia.Sumar el estorbo de todos los elementos metálicos que lleve encima el sacerdote, multiplicarlos por 5, y el resultado obtenido se restará a la tirada de 1d100+AE.

- Acumular esencia: un Mudokon puede ir acumulando esencia hasta un límite igual a AEx10. Llegado a este máximo, el Mudokon ya no absorbe más esencia. Pero esta esencia almacenada no dura infinitamente. Cada asalto en que el Mudokon no realice ninguna captación/manipulación de la esencia, perderá (100-RE)/10 puntos de esencia, hasta llegar a 0.

- Es muy importante tener en cuenta que esta manipulación causa un desgaste físico importante. Cada asalto, cuando se apunten los puntos de esencia captados, se restarán también unas cuantas heridas. Estas heridas son igual al número de puntos captados divido entre diez. Cuando el Mudokon ya no capte más esencia (descargue la esencia, o la almacene) también perderá estas heridas (las mismas que perdía mientras staba captando). De manera, que un Mudokon no puede aguantar un tiempo demasiado prolongado en trance. Si llegara a 0 heridas, quedaría en coma, y despertaría cuando, de forma natural, se descargará su cuerpo de esencia. Entonces despertará con 0 heridas, y tremendamente aturdido.

Captación masiva de esencia

- Tal y como he dicho en “Captación de esencia”, captar esencia no cuenta como acción. Pero si un Esencial decide que necesita acumular más esencia, deberá declararlo al principio del asalto; se concentra y al final del asalto capta el doble de esencia. Esto cuenta como una acción; deberá permanecer todo el asalto concentrado, y si por cualquier motivo perdiera la concentración, acumularía la cantidad normal de esencia (y no el doble).

Manipular la esencia

Se entiende por manipular, la acción de actuar sobre la propia esencia acumulada. Cualquier Mudokon creyente puede manipular la esencia. Hay dos maneras de manipular la esencia: lanzar un hechizo o traspasar esencia. Es importante tener en cuenta que cualquiera de las dos manipulaciones que explico a continuación se desarrollan antes de que el Mudokon capte la esencia de este nuevo asalto (recordar que la esencia captada se apunta al final del asalto). También es importante saber que cuentan como una acción, y que requieren concentración.

- Lanzar un hechizo: Para lanzar un hechizo, es necesario haberlo aprendido con anterioridad (lo explico más adelante). En cada hechizo, hay una puntuación de Er (Esencia requerida) que expresa la cantidad de Esencia que requiere ese hechizo para poder ser ejecutado. Cuando el Esencial tiene la esencia necesaria almacenada, puede lanzar un hechizo. Cada hechizo tiene un atributo de DL(dificultad de lanzamiento). El Esencial debe tirar 1d100+UE+Ent y obtener un resultado igual al doble de DL del hechizo (esta tirada d 1d100 es distinta cada asalto). Si no lo consigue en un asalto, puede probarlo en los siguientes, teniendo en cuenta que las puntuaciones son acumulativas.

El atributo Ent hace referencia a la frecuencia de uso del hechizo, y funciona exactamente igual que las armas. La primera vez que se utiliza un hechizo, la Ent es 0, pero a medida que se va utilizando más y más, la Ent va aumentando, y cada vez será más fácil poder lanzarlo.

Tal como he dicho, puede ser que el Esencial necesite más de un asalto para poder lanzar el hechizo. Si, después del primer asalto, el Esencial decidiera cambiar de hechizo, la puntuación anterior resultante de 1d100+UE+Ent la perdería, pues esa puntuación correspondía a un hechizo que ya no va a lanzar.

Si antes he dicho que para acumular esencia las manos no eran importantes, a la hora de lanzarlos puede ser que si. En la descripción de cada hechizo se especificará.

- Traspasar esencia: Un Mudokon es capaz de traspasar la esencia que capta o que tiene almacenada. Se puede traspasar esencia d 2 maneras:



- De forma directa: El Mudokon que traspasa su esencia al otro, deposita su mano desnuda sobre la piel del que la recibe. La cantidad de esencia que transmite a su compañero es: RE+1d100/2 (esta puntuación se mantiene durante todos los asaltos posteriores; si se quisiera variar, se debería interrumpir un asalto el traspaso, y volver a tirar el 1d100). 



- De forma indirecta: El Mudokon que traspasa su esencia al otro, no está en contacto físico con el otro. La cantidad de esencia que transmite a su compañero es: (RE+1d100)/2; esta puntuación se mantiene durante todos los asaltos posteriores; si se quisiera variar, se debería interrumpir un asalto el traspaso, y volver a tirar el 1d100. Pero es muy importante tener en cuenta, que el que recibe la esencia, sólo recibe la mitad de la que manda su compañero [recibe: (RE+1d100/4)]; la otra mitad se pierde en la esencia del entorno.

La distancia a la que puede transferir esencia el que está enviado es igual a su puntuación de RE, en metros. En el caso de Esenciales, no es necesario que el que envía la esencia “vea” al receptor de la esencia, simplemente es necesario que éste se encuentre dentro de su radio de alcance (RE).
Descargar esencia

Cuando el esencial decide salir del trance, debe desprenderse de la esencia sobrante que haya almacenado. Puede agotar su esencia de forma voluntaria, a razón de (RE+1d100)/2. Esta puntuación se mantiene durante todos los asaltos posteriores; si se quisiera variar, se debería interrumpir un asalto la descarga, y volver a tirar el 1d100.

Cuando el Mudokon se descarga de la esencia, se siente agotado, seguirá esta tabla para representar el cansancio:
Minuto posterior

al vaciado
Actividades mentales
Actividades físicas


1
-50
-25


2
-40
-20


3
-30
-15


4
-20
-10


5
-10
-5


6+
0
0

REALIZAR HECHIZOS SIN ENTRAR EN TRANCE

Los guerreros Mud-Anchee utilizan la esencia de forma distinta que el resto de los esenciales. Su estilo de lucha, provoca que el estado de trance no les sea favorable en una situación de combate. De modo, que son capaces de “controlar” la entrada de esencia. Su estrategia de esencia consiste en no retener ningún resto de esencia no deseado en su interior cuando hacen un hechizo. Pero eso esto implica un gran esfuerzo físico. De modo, que los guerreros, no aprenden a utilizar la esencia de modo abstracto, sino que se entrenan para aprender a realizar ciertas acciones con ella.

Esto se refleja de la siguiente manera. El sistema de captación de esencia y lanzamiento de hechizos funciona de forma distinta; el guerrero fuerza su cuerpo para no entrar en trance permanente.

· El jugador decide qué hechizo quiere realizar. Realiza una tirada de 1d100+AE. Ésta es la cantidad de esencia que capta en este momento:

· Si resulta que capta más esencia de la que requería el hechizo, puede expulsar la sobrante. Por cada punto de esencia que expulse, pierde una herida.

· Si resulta que capta menos esencia de la que requería el hechizo, puede forzar su lado etéreo hasta conseguir la necesaria. Entonces deberá invertir 3 heridas por cada punto de esencia que necesite.

· Con la esencia requerida necesaria (Er), lanza el hechizo. Cada hechizo tiene un atributo de DL(dificultad de lanzamiento). El guerrero debe tirar 1d100+UE+Ent y obtener el resultado DL del hechizo. Si no consigue realizar el hechizo, tiene dos opciones:

· Conservar los puntos de esencia almacenados, de manera que el próximo asalto se considerará “en trance”, con los modificadores negativos que ello implica, y teniendo en cuenta que el resultado obtenido en la UE se almacena.
· Vaciarse de esencia. Pos cada punto de esencia que desee vaciar perderá 2 heridas.

Es importante tener en cuenta que la puntuación de Ent del hechizo que el guerrero desee lanzar se puede sumar o restar a la tirada de UE+1d100 (si tiene Ent 50, podría sumar o restar de 1 a 50 puntos en la tirada). Esto refleja el hecho de que los guerreros no aprenden a utilizar la esencia en general, sino que aprenden a realizar ciertos hechizos específicos.

De este modo, aunque al final del asalto, el guerrero no se quede con ninguna reserva de esencia, podemos considerar q durante un momento ha estado en trance. Además, realizar un hechizo ocupa la acción de atacar, no la de defenderse o esquivar.
Podemos creer que el hecho que un guerrero utilice armadura de bronce resulta contraproducente. Y de hecho es así. Los guerreros disponen de dos métodos básicos para suplir estas dificultades y mejorar sus capacidades: mejorar sus armas y armaduras, o mejorar sus aptitudes aplicando ciertas técnicas en su cuerpo, tales como tatuajes o pinturas de guerra:

· Pinturas de guerra: los guerreros cubren distintas partes de su cuerpo con un tinte que se obtiene de forma artesanal mediante la mezcla de Lapislázuli puro en polvo, agua, y otros elementos.

Cara
Efecto inmediato. Dura un día. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 7 a AE.

Mano
Efecto inmediato. Dura un día. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 6 a AE.

Antebrazo
Efecto inmediato. Dura un día. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 5 a AE.

Hombro
Efecto inmediato. Dura un día. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 3 a AE.

Pectoral
Efecto inmediato. Dura un día. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 8 a AE.

Pantorrilla
Efecto inmediato. Dura un día. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 3 a AE.

· Tatuajes: Los mejores guerreros son condecorados con tatuajes, que exhiben tanto como pueden, orgullosos. Estos tatuajes se realizan mediante técnicas artesanales; siempre son azules, pues se obtienen perfeccionando el tinte de las pinturas de guerra.

Mano
Duración permanente. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 2 a AE y + 10 UE

Antebrazo
Duración permanente. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 4 a AE y + 08 UE

Hombro
Duración permanente. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 5 a AE y + 04 UE

Pectoral
Duración permanente. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 6 a AE y + 06 UE

Pantorrilla
Duración permanente. Sus efectos sólo se notan cuando el Mudokon entra en trance; +/- 3 a AE y + 02 UE

APRENDER HECHIZOS

Un Mudokon sólo puede aprender hechizos que tengan un un NA (nivel de aprendizaje) igual o inferior a su UE. Para aprender a utilizar un hechizo, es necesario que alguien te lo enseñe, o que leas como realizarlo en algún libro. A partir de este momento, el Mudokon ya puede utilizar el hechizo, pero con una “Ent” que depende de cómo hayas aprendido el hechizo (esto representa que el Mudokon sabe utilizarlo, pero que no tiene práctica. Esta Ent aumenta de forma automática cada vez que se utiliza el hechizo):

- Has aprendido a hacer el hechizo porque lo has leído
Ent = 00

- Has aprendido a hacer el hechizo porque te lo han enseñado
Ent = 15

- Has aprendido a hacer el hechizo porque lo has leído previamente y luego te lo han enseñado
Ent = 20

· 
Si un Mud-Anchee decidiera aprender un hechizo de una de las listas de sacerdote, debemos multiplicar por dos la puntuación de requisito de UE mínima del hechizo (para entendernos, si el hechizo tiene un requisito UE=20, el guerrero deberá tener una puntuación de UE=40). No puede aprender hechizos de druida.
