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| ntroduneccion

Aarkon, EL Juego de Rol de Fantosio
Medieval (Lindo nombre, ino?) es un sistema
de juegos de rol gue trato de ser Lo- mdy simple
posible. Ultimamente se estin dando mucho
entre Loy fandticos roleroy la creacion de Loy
sistemas de rol minimalistos, juegosy que wno-
tlenen muchas reglasy wie manuales gue
comprorse. A veces no sow de lo- mas realistas,
pero- Loy roleroy reales sobpemoys gue eso- no-es Lo
mportante, sino la diversion, y hay mds
Adiversion en imaginar y creor tus reglas gue
en hacer caso de todo lo- gue dice una serie de
manunoles que se actualizan codae doy meses y
nunca puedes tener Lo version mds nueva. En
este manunal no s aclaran wmuchas reglas,
dejomoy el tema de cosas més puntuales o la
decision del Master, ya gue muchas vecesy log
Jugadores se tropiezan con sifuaciones que
tlenen reglay muy complicadas y plerden
guince minuntoy de valioso tlempo de juego
buscando en todo el manual la reglo correcta.
Por este motivo he dejado mucihos temasy al
Ubre albedrioc del Master. Sin  mds
“ElL material necesario”.

Moaterial necesoario

Pore jugor o Acrkan wnecesitoris ontes
gue nada wn grupo de amigoy dispuestos o
Jugor contigo:

También necesifords wna copio de este
manunael, pero si lo- estis leyendo damoy por
sentado gue ya lo- tenes. Lo ldeal serio gue
cado jugador tenga sw monumal aungue con
wno- solo- bastord:. Tambilén seria bueno gue Lo
tengan  mpreso, pero en  version digutal

Luego necesitoran una copio de la hoja
de personaje (esto U umpresa) que viene
adjunta ol Ubro. Puedes fotocopiorla toantas
VeCes COMMo GIMRros;

Por ultimo necesifords wnoy dados. Loy
dados gque se usan en Aarkon son los dados de
10 caras y loy de 6 caras. Con doy o trey de
cada wno- boastord. Aclaracion sobre loy dadoy:
a loy dadoy loy resumivemos a parfir Ade ahora
segin s nimero- de caras como dé (de seis
caras) Yy A10 (de diez caras). En el d10 el “O”
@ 10

Muchas veces sirve tener a mano lapiz y
popel pora hacer anotaciones o lo- largo del
Juego:

No- ey necesorio pero sio guieren pueden
tener wn tablero de combate, un fablero gue
de cada combatiente. Una buena ldea es pegar
wna gran hojo crnadricnlada (cada cuadrado-
representa un cunadrado de 1m w 1m, o sea
1m?) encima de una plancha de telgopor
grueso- (oo poliestireno) y representor o loy
personages con alfleres con el nombre y/o- un
dibwjo- del mismo:

Otra cosa gue tombibn ey opcional ey




Creacién del Personaje

Esto e wna de las poartes wmdsy
entretenidas de cualguier juego- de rol, la
Creacion del Personaje. Hoy doy clases de
personajes, el personaje jugador o PJ y el
personaje no- jugador o- PNJ.

Poror crear wn personaje de cualquier
tipo sigue estas reglas:

1. Elige wn nombre, una roze y wno clase
Yy anétaloy en lo zona 1 de Lo hojo

2. Determina tuy carocteristicas y aplica
Loy cambioy por roza, lnego andtolos en
la zona 2 de la hojo

3. Deferminae tuy  punfuaciones de
de puntoy de habilidad y anétoloy en
la zona 3 de la hojo

4. Determina tw vida y magia: Tw vida es
WYual oo FORx2+10 y tw magia ey igual
a PERx2+10, lnego anctaloy en la zona

5.

Determina tw dinero y equipo inicial y
registrolo en oo wna hoja aparte
Awmenta tw oatfoque y 1w defensa
dependiendo de tw arme y tw
armoduro y onétoloy en la zona 4 de
la hoja: Ten en cuenta gue i usay
armay cnerpo o cunerpo- influira la
FOR, sino influnird. lo. DES.

Anoto tw ataque y defensa mdgicas, que
son gualesy a tw PER + tw ninvel de
magla. SU no eres guerreror anotn tw
nivel de magia en o  parte
correspondiente y s tw master te
permite escoge un hechizo y andtalo en
wna hojo aporte.

Te recomendamoy que en una misma
hoja anotes el equipo, loy heehhizoy y, sio
guieres, wn doto, la historia o el
dbwjo- de tw PJ.

1 de la hoja.
NOMBRE: L| JUGAPOR:
RAZA: CLASE: VIDA: MAGIA:
CARACTERSTICAS ATAQUE
FORTALEZA DEFENSA 4
DPESTREZA 2
INTELICGEN A ATAQUE MAGICE 5
PERCEFPCION DEFENSA MAcGicA
HABILIDADES
ATLETISMO (FOR) 3 MAGIA (PER)
COMBATE (FOR/PES) MECANICA (INT)
CONOCIMIENTOS (INT) FPERSUASION (FER)
HABILIDAD MANUAL (PES) SIGILO (PES)
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Coracteristicos

En Aarkan wn personaje tiene cuatro
corocteristicas bdsicas. Poaro determinar cada
wna, reporte 6 puntosy entfre todas, con un
minimo- de O Yy wn mdximo de 3. Lag
coracteristicas no se pueden amnwmentor con Loy
puntos de  habilidades normales: Lag
coracteristicas de Aorkon sow

Fortolezoa (FOR):

Mide lo fuerza y constitueion de wun
personaje. Sw  capacidad para actividades
otléticas, sw resistencio ol doio e influye en
sy punfoy de vida. Loy puntosy de vida son
Yualey oo FOR x 3 + 5. Inferviene en lag
habilidades AHetismo y Combote cuondo se
wtliza uwn arma cnerpo o cuerpo: Se puede
hacer wna prueba de FOR cunando o
actnidad que se reguiera wno entfra en
Atletismo, por ejemplo, pora resistir o venenos
o condicionesy ambientales.

Destrezo (DES):

Mide la aglidad y velocidad de wn
personaje. Mide s capacidad de reflejos en
combate, sw habilidad en juegos de manos, y
ew realizor toreas gue requieren coordinaciéon
Yy equilibrio: Un personaje, en un asalto- de
combarte puede moverse DES x 2 m. Inferviene
en lag hablidades Hablidad manual, Sigllo
y Combate cunando se wtiliza wn armoe a
distoncio. Se puede hacer una pruehoe de de
DES pora hacer actividades gue no- requieren
especiodmente el wso- de lay manos o- del sigilo,
por ejemplo, pora desotorse, escoporse de uwna
Jodo o salin Ueso- de calday o tropiezos.

Inteligencio (INT):

Mide la copacidad de razonamiento y
loy conocimientoy de wun personaje. Un

personaje con una altn INT aprende rapido,
memoriza con facilidad y sabe gron contidad
de cosos  Inferviene e las  habilidades
Conotimientos y Mecdnica. Generolmente no-
se wa la INT si no es mediante una de sus
habllidades. Su la accion que e quiere
realizor no acloro qué corvacteristico se debe
aplicar, el wmaster puede elegr b o
wteligencia ey lar gue corresponde gue se use.

Percepcion (PER):

Mide el poder, la voluntad, el corismo y
loy sentidos propioy de wn personaje. Un
personaje con una ot PER tene uwna grow
capocidad. povo loo magia, tlene wn espiritw
frerte y es persmosivo y olerta. Loy puntos de
magio son iguales o PER » 3 + 5. La PER
nterviene en la habilidad Persuwasion. Lo
PER se wsa pare lay pruehbos de loy cinco
sentidoy, para rasstr wna  prueha  de
Persuasion y otray que el master considere.

Razas

En Aarkan hay cinco razay bdsicas
Puedes ser cualguiera de lay siguientes:

Elfoy.

Loy elfosy son la raza mds antigua del
mundo de Aarkan. Son grandes wmagoy y
plearos. Viven en armonia con loy bosques
Son wna roaza sabio Yy wmuy civiizade. Loy
elfoy son de lay criotwras mds longevasy que
existenn en Aarkon, Uegoando o vivur 1000
aroy. Son altos, hermosoy y graciles.

s Loy elfoy reciben +1 PER, -1 FOR. Loy
elfoy son prudentes y perceptivos pervo
no- tlenen wna contextura robusta y
corecen de fuerzo.

c  +2 a lay pruebay de Conocimiento: Loy
elfoy viven wmuchosy aroy y tenen



tlempo de aprender wna cantidad
enorme de cosas

e Recihen +2 a lasy trades realizados
estando el personaje en un bosgue,

Enanoy:

Loy enanoy son pequeros humanoides
gue habiton bojo la superficie de la tierra
Sws cabezas y cunerposy son casi ton gromdes
como las de loy huwmanos, pero s
miscunlos poderosos, y normalmente
reforcidas. Loy varones suelen luncir grandes
barbas.

* Loy enanoy reciben +1 FOR, -1 DES.
Loy enanoy son fuertes y resistentes pero
*  +2 a lay pruebos de FOR poara resistivr o

rozos.

* Reciben +2 o lasy tirades realizadas
estondo- el personaje en wn tinel o
e

Huwmanos:

Son la raza wmds extendida del mundo:
Poderosos y voariables: Loy huwmanosy son
muchoy y variopintos. Algunoy se dedican o
la magia, otfroy son poderosos guerreros,
algunoy son hibiles ladvonesy y otroy fuertes
wchadores. Son la raza mds equilibrada y
comin en Aarkan.

* Loy humanoy no reciben modificadores
o lay coracteristicas.

*  +2 a alguna habilidad gue el jugador
escojo. Loy humanoy se especializan por

* Recben +2 o lay twrades realizadas

estondo el personaje en zonas wrbanas

Medianoy:

Son o raza mds extrano de todas. Viven
enw lo profundo de loy bosques donde wno
tlenen relacion con ninguna otra culture
cvilizada. SU  blemn gozan de buenas
relacionesy con loy huwmanos, loy enanos y los
elfoy, no- estin muy emocionadoy por poner en
prictico esos relaciones.

* Loy medianoy reciben +1 DES, -1 FOR.
Loy wmedianoy son muy ripidoy y
sigulosos, pero- s escaso tamainio- lesy hace
algo- débiles.

* +2 a lay pruebay de Siglo: Loy
medianoy son unos expertosy en el artfe
de ocnltarse y moverse siglosamente.

e Reciben +2 a oy tradas realizados
estondo el personaje en un bosque.

Semuwelfoy:

Loy semielfos son el resuwltindo de la
wnion de uwn humano y un elfor SU bien no
SO WV razar en S, Yoo QUL No- PO S propios
cltwras  wi organmizacién, s natuwraleza
de sws razos progeniforos. Loy semielfos
pueden decidiv st vivir con Loy humanoy y
tener wn ritmo de vida semejonte al de elloy,
o s vivir con loy elfoy y ser mucho mdy
longevoy

s Loy semielfosy no reciben wmodificadores
o loy coracteristicas.

* +2 a lay pruehasy de Persmasién Loy
semielfos se Uevan bien con todas lay
rozos Y son buenos wnegociadores e

* Recben +2 o lasy turades realizadas
estando- el personaje en una prodero.



Closes

En Aarkon hay seis closes biasicas. Los
closey de Aovkon sow:

Cozodor:

Loy cazadores son hibiles rastreadores e
infotigables habitantes de los bosques. Suelen
trabor omustod con animales salvojes mny
ficilmente y recordor con facilidad cualguier
wgar que hayan visitado o cnalguier planta
o animal gue encuentren Gl Lejoy de guerer
hacer doirio o la naturaleza como la gente
plensa, Loy cozadores consideran o la
notureleza como- uno amige que hay que
cwidor, por lo- gue viven en consgtonte contfacto
conn el Se denominan a s mismoy como
oventureros, exploradores, habiutantesy de loy
bosques, noturolistos o simplemente
cazadores

* Especiest Loy enanoy son ofra clase de
cozadores gue no sienten el mismo amor por
los bosques gue Loy rozos que viven en el
exterior. lgualmente, suy grandes capacidades

* Corocteristicas. Las coracteristicas mdy
importantes pora Loy cazadorey son la INT y la
DES.

* Hoblidades importantes:
Conotimiento, Habilidad Manunal y Sigilo:

* Magia: Loy cozadores solo alcanzon el
nivel 1 de magia naturol.

Guerrero:

Loy guerreros son la clase maestra en el
manejo- de armas y armadiras. No poseen
nada de wmagia. Sw poder se basa en el
tomainio de sus misewdoy y de sus armas. Son
uwna clase mwy voriado y la mdy comin en
Aarkan. Normalmente se definen a st mismos
COMO-  JURKYreVos, Wertendrioy, oavenfureros,
siearioy, luchadores o cosay relacionadas con

la guerra y Loy peleas.

* Especies: Al ser la profesion mds
comin, un PJ de cnalguier rozo puede ser
Juerrero:

* Cavacteristicas: Loy guerreros
consideran que la FOR ey sw caracteristico
mds importante, auwngue la DES también
ayuda.

* Hablideades importantes. Atletismo,
Habilidad Manual y Sigilo:

* Magia: Loy guerreros no- reciben ninveles

Mago:

Loy magoy son personasy que dedicaron
sy estudioy o una de Loy romas de la magio.
Son seres poderosoy e nfeligentes: No- suelen
ser buenoy lideres, pero- siempre ey ol tener
wno- en crnalguier grupo: Se denominan a st
mismos magos, hechiceros, brwjos, druidas o
chamanes (estos dos dltimoy en el caso de gue
maneje magia nofural).

* Especies: Cualguier especie puede ser
mago, pero- Loy elfos y medianoys se inclinan
por la magia natural antes gue otros closes de
magilo.

* Cavocteristicas: Loy magoy deben tener




una gron PER, y a veces una altn INT
también ayuda.

* Habilidades importantes:
Conotimiento, Mecinica y Persuasidn

* Magi: Loy magos Uegan hasto el ninvel
3 de cnalguier roma magico.

Monje:

Loy monjes son sabioy gue dedican todo
s vide al refivro espiritual, la reflexion y el
aprendizaje de wmagia blanca. EUWoy ponen
todos sus conotimientoy o fovor de loy demds.
Generalmente loy monges que s unen o un
grupo, son monjesy aprendices gue aduwn deben
dominar sw control sobre la magia blanca
antes de poder posoar o ser mownjes de pleno
derecho: Siempre se denominan a s mismo
monjes

* Eypecies: Cualguier especie puede ser
monje.

* Coracteristicas: Lo coracteristica mds
lmportonte de un monje es sw PER, sequida
de cerca por Lo INT.

* Habilidades umportantes:
Conotimiento, Habilidad Monunal y
Persuasion.

* Magia: Loy monjes Uegan al ninvel 3 de
magio plonco.

Paladiv

Loy paladines son loy soldadoy de la lnz.
Pertenecen a wna orden desperdigada por
todo- el mundo de Aarkan. Luchan contra lo
wjuwstieia, lay fuerzas osewras, lay eriaturas
descendientes de loy osgoy y loy muertos
vivientes. EUoy siempre se definen a st mismos
como- paladines o caballeroy de la luz y/o la
Jwstiedio

* Especies: Loy paladines no son una
profesion comiin entre Loy elfos awnque éstos
ssempre son adwmitidoy ew Lo orden si Lo
desean: Loy medianos nunca hon guerido
ngresor o Lo orden.

* Coracteristicas: Loy paladines creen
mds en usar Ll INT antes gue la FOR pevo

* Habilidades importantes. AHetismo,
Conotimiento y Persnasion

* Magio: Loy paladines solo alecanzan el
nivel 2 de magia y solo- wsan magio blanca.

Pilcoro:

Loy picaroy son la aglidad encarnade.
Son hibiles ladrones y asesinos. Sow ripidos y
silenciosoy, expertoy en juegoy de manos,
lanzar cuchilloy y apuwiialor por la espalda.
Se denominan o st mismoy asesinoy, ladrones,
corteristos, mercenariosy o simplemente
aventureroy oo sueldo:

* Especies: Loy enanoy no suelen ser
buenoy plearos gracias o s falto de destreza y
coordinacion, sin embargo sw cwlturo no- les
umpilde intentor serlo: Loy medionoy sienten
mucho respeto por Lo ajeno como pora ser
buenoy ladrones, sin embargo- pueden ser
buenoy pilearoy siendo honrados.

* Coracteristicas: Para Loy picaroy lao DES
Yy la PER prevolecen sobre cualquier cosos

* Habilidades importantes: Atletismo,
Persuasion y Siglo:

* Magia: Loy picaroy solo- alcanzan el
nivel 1 de magia negro.




Detalles

Nowmbre del PJ y el jugador:

EL nombre debe ser deseriptvo oy
original. No- hay nada que represente mds a
wn héroe gue s nombre. Tw nombre debe r
escrifo- en donde dice “Jugador’.

Punitos de Vida y de Magiw:

Loy puntoy de vida son guales o FOR x 3
+ 5 Y se regeneron o un ritmo de 1 cada 2
horas: SU bajan a 2, el personaje se desmayo, y
s bajan a O, s& mumere. Loy puntos de magia
son Yualey oo PER w3 + 5 Yy se regeneroan a winv
ritmo- de 2 por hora: SU bajan a O, el
personage se desmaya

Ategue y Defensas

EL atogque es igual o la suma del ninvel
de Combote, mds el ninel de coaracteristica
correspondiente (FOR o DES) wmdsy el
bonificador por arma (s lo- hay). Lo defensa
es gual o lo suma del nivel de Combate, mds
el bonificador por armaduroa (si lo- hay).

Afoque y Defensa Magicoy:

ElL ninvel de atogue mdgico ey igual o lao
suwmar del nivel de Magia, mds el nivel de
PER, mds el bonificador por equipo (sio lo-

hay). EL ninvel de defensa mdgica es igual o Lo
suma del nivel de Magia, mdy el nivel de
PER, mds el bonificador por equipo (i Lo
hay).

Movumiento:

Un PJ purede wmoverse DESx2 wm. por
asolto- de combate. Andtalo en una hoja
aporte.

Otras cosos

En wna hoja aporte debes anotor tuy
pertenencias, ncluidas las  armasy  y
armodinros, tomblén debes anotor s
hechizoy, tw movimientor, tw rama migica, y
W quieres puedes anotor datos sobre tw
personaje, s descripeldn fisico y mentfal, s
puedes hace wn dibwjo- de él/ella.




Sustema de Juego

Tuwoados

En  cnolguier juego de  rol  son
ndispensables lasy tiradas de dades pora lasy
En este juego- de rol el dado bdsico es el di1o.
Este se tira poro todas lay acciones bisicas o
menoy gue e especifigue lo contrarios En
Aarkon estin las acciones gue no necesifon
tradae, o sea las acclones comunes. Estin
tombién las acciones que reguieren uno
trada de habilidad o de coracteristica. Por
wtimo- estin lay trados de reaccién, por
gemplo pora defenderte de wn hechizo, wn
ofoque o une prueho de DES poro evitor
coerte

Lay twradasy de dadoy se resumen, por
gemplo, de la siguiente manera: lde+2. En
este egjemplo;, el primer nilmero- (1) representa
gue hoy que tiror un dado, dé representa gue
el dado tene 6 caras y +2 representa gue la
resultado- se le suma 2.

SU env el dado sale uwn 10, se considera
ixito eritico y el personaje tene Exifo
awtomdtico: En algunos casos, el master puede
decidiy gue el critico no tiene cabida en la
accion gue se guerio logror y wo Lo da por
velido:

Sacar uwn 1 en el dado sitempre supone

Swerte

Por aventura, wn jugador tiene 3 puntos
de suerte gue aunmentan Lo cantidad de dadoy
gue s puweden twroar pora ocuwmentfor la

Cado. punto- gostodo do Lo posibilidad. de tiror
1d6 extra que se sumar o Lo tirado normals

Puntoy de habilidad

El sistema de crecimiento de Aarkon se
basa en Loy puntoy de habilidad. Estos puntos
se woan pora elevar el nivel de lay
(Ver oportado de Habilidades). Al finalizar
una oventura el master deberia entregor un
por de puntos de hablidad, pero no- debe dor
muchoy i hacerlo muwy seguido o Loy
personajes podrion crecer muwy ripido y el
Jjuego perderio enseguide Lo gracio.

Hobilidad

En Aarkan hay otho habilidades, seis
habilidad s y doy habilidad
especiodes.  Las  habilidades bdsicas son
AHetismo, Conocimiento, Hablidad manual,
Mecdnica, Persmasion y  Siglo: Las
habilidades especiales son Combate y Magio
Pora determuinarlos, reporte 10 puntoy de
habilidad entre todas con wn minimo de O y
wn mdgimo de 3. May adelante podrds subir
mds loy niveles de habilidad, pero un
personaje  recién  creado no puede tener
ninguna habilidad a mdy de 3. Al hacer una
pruebo de habilidad, se tira 1410, se le suma
el nivel de habllidad y el niimero de la
coaracteristico asotiada y se comparo con una
difienlfad o con wna prueho enfrentoda de
otra. habilidad o caracteristicos.



Atletismo- (FOR):

Atletismo hace referencior o lo copacidad
de wn personaje pora reolizor acciones gque
reqguieron fuerza, velocidad y aguante, tales
como nadar, covrer, soltor, trepor, levantor
algo, et Se enfremtn a wn wimero de

Combate (FOR) / (DES):

Ver aportodo de Combate.

Conotimiento (INT):

Mide la cantidad de cultura general y
especifico de un gue posee el personaje. Se usor
pora determiner siu el personaje sabe algo
sobre Lo gue se le preguntn o se le plantea. Se
enfrenta o un nimero- de dificultad.

Hobilidod Monunael (DES):

Se refiere o la capacidad del personaje
poro readizor actividades qgue requieron wno
gron ropidez monunol y coordinacion mano—
ojo, toles como robar algo de wn bolsillo,
hacer trompa en un juego- o- algo similar. Se
enfrentor o un nimero- de difiewlioo.

Mogia (PER):

Ver aportodo de Magia mas adelante.

Mecdanico (INT):

Hace referencia a la capacidad de uwn
personaje pora wmanipwlor, reporor o violar
cwolguier  apovotor mecdnico  como i
condado o una cerradinra, poro poner o sacor
trampas, o pova fobricor olgo wsando loy
materioles y las herramientos adecunadas.

Se enfrentn o un nimero- de diftendtad.

Persuwosion (PER):

Sirve para conwencer o engainar. Doy PJ
no- pueden wior este hablidad entre si, solo
s la puede wsar entre PJ y PNJ, para
negotior entre doy PJ e debe hablar
normalmente, yo que serior Usgico gque Loy
dados combien el wmodo de parecer de wn
Jjugador. EL master debe restringir el wso- de
esta habilidad, ya gue Loy jugadores no deben
wsoarla mwny seguido sobre wna persona en
conereto: Se enfrenta a una prueho de PER.

Sylo- (DES):

Swve para wmoverse silenciosamente o
poro ocmdtorse. Se hace una tirade de Sigllo
contra. una de PER de la persona gue lo
pwede o guiere encontrar. Su la persona no- Lo
esti buscando activamente recibe un -2 o la
tirado de PER.

Comboate

Lo habilidad de Comboate también crece
con loy puntosy de habllidad, pero actia de
doy maneros diferentes, distinto o lay otras
gue solo hacen wna clase de accion, el
comboate actia como ataque o- defensa

lnieiLotwos

Lo secnencio de combate ey simple. Al
principio- del combate, antes de que ningin
combatiente pueda actuor, se hace uwna tiradao
de niciative, gue ey 1410 + DES. Codoa

batient o segin s iniciativas

Movimiento:

Un personaje se puede mover DESx2 wu
en un asoltor de combate. SU e wsa una
cwnadrienda ey facil wmedivrlo, sino- debes
preguntorle ol maoster hasto donde te puedes



Acciones:

Aporte de wmoverte o atacar puedes
reaizar olguna accién como hacer wna
turade de habilidad o caracteristico.

Atogue

Se tira 1410 + Afaque. Lo puntuacion de
ofoque ey Yual a lao FOR (si ey con arma
cunerpo- o cuerpo) o lae DES (s es un arma o
distoncia), mds la puntuacién de combate y

Defensou

Se tira 1410 + Defensa. La puntuacion
de defernsa es igual o la DES wmdsy Ll
puntuacién de combate y el bonificador por
armodunio.

~

Dano:

EL daio ey igual a la diferencia entre el
otoque y la defensa. Su Loy puntoy de vida de
un personaje Uegan a 2 o 1, éste se desmayos
St Loy puntoy de vida Uegoan a O, éste muere.
Se repiten Loy pasoy del 1 al 6 hasto gue el
master determine que el combate ha

Magia

En Aarkan ey mumy comin el wso de
magla:. Hay cinco clases que empiezan en
nivel 1 de magia. EL mago puede elegr gue
romo. sequin, pero- el cazador, el monje, el
poladin y el picoro sélo pueden wsar wna
romo. de lay tresr EL cazador wsa wmagia
notuwral, el monje wa wmagia blanca, el
polodin wsa magia blanca y el picaro wsa

magia negro

Se lanzan loy hechizoy con una tiradae
de 1410 + Afaque Mdigico y goastando Llos
puntoy de maglar correspondientes.

Se hace wna tirade de defensa mdgica,
tirando 1410 + Defensa magico

Se comporan las doy turades. Su el
hechizo era de atague, el doino es igual o la
diferencia entre ambos. SU o diferencia es
negativa, no hay daiio;, pero loy puntoy de
magia se pierden iguoal. SU el hechizo no-es de
dairo, se ve gui efecto produce. En caso de gue
el receptor desee recibir el hechizo, por
gemplo, un hechizo de cwuraciéon, no se hace
turada de defensa y simplemente e atoco
contra lo defensa mdgicar normal y el
resultado es Lo diferencia entre ambas.

Puntos de Magio:

Un personaje tiene wna cantidad de
puntos de magia para gostor en hechizos, si el
personaje no- tHene suficientes puntfos de
magla, no- puede wsar magia. Loy puntoy de
magia son iguales oo PER v 3 + 5 y se
regeneron o unw ritmo- de 2 por hora. SU el
personoje se gueda sin puntoy de magia, se
desmaya

Nweles de Magua:

Cuanto- mds nivel de magia tenga un
personage, seri mejor en el manejo- de ésto. A
habididad Magia no subes sy niveley
goastondo puntoy de habilidad, sino que Lo
hace entrenando. Cuando el master considera
que el jugador se merece sw siguiente niael, se
Lo sube hasto wn mdximo de tres niveles: A
veces, el master puede pedivle ol jugador que
supere alguna pruebo antesy de subir sw nivel
de magio



Atoque y Defernsa Magqueos:

El afague y la defensa mdgica es igual o
PER + Niwvel de Magia + Modificador por
objetos (si Lo~ hay).

Aprendizofe de Heelizos:

Paro aprender wn hechizo, wn PJ debe
tener algo o alguien que se Lo enseire (un
Ubro o un maestro), tener el nivel adecuado
poro. oprenderlo, goastor loy puntfos de magia
poro readizarlo una vez, awngue no se tenga
inito y efectuor una tirada de magia contra
la difienltnd. del hechizo: SU se supera esa
difiewltnd con la tirada, el hechizo se
aprende, sino- no-se puede intentor aprenderlo
hastor el dia siguiente (Hlempo de juego). En
este trada no- vale Lo regla del eritico:

Rawmos de Maguo:

En Aarkon hay tres ramas de magio

Blanca: Son principalmente hechizos de
cwracion Yy proteccion, auwngue loy wmas
poderosoy pueden counsor daino o Loy muertos
vivientfes, La puede wsar loy monges, Loy
poladines y Loy magosy blancos.

Natural: Son bdsicamente para controlor
a loy animalesy y los plantos o nwocar
elementoles. Lo puede wsor Loy cazadores y loy
magos natwrales.

Negro: Son principolmente hechizosy de
dairo y travsporte. Loy mds poderoso tombién
pueden wotar y atfor demonioy o crioturas
molignos. Lo pueden usar loy picaroy y magos
negros.

Dwnero y equipo

Por altimo, algo gue nunca le puede
feldor a ningin personoge son sus armas y sw
armadura. En Aarkan hay doy tipoy de
armaos, armay o dsfoncio Yy ormasy culrpo o
cunerpo. Dentro de las armas o distancio
también hay doy subtipoy mds, lay armas
arrojadizas y los armas de proyectile Por mds
gue se folle el afaque con wn arma o
distoncia, Yual se pierde el arma o el
proyectils

Ew loy armaduras hoy doy closes, los de
cnero y lay de metal, como lay de cotn de
mollay y lay de placas de wmetol. Loy cascoy
pweden ser de cuero o de wmetal. Loy escundoy
pureden ser de madera o de metal

El dinero y equipo iniciales Loy define
el Moaster pero ningin  jugador deberia
empezor con mdsy de 200 wmonedas poro
compror sw eguipo inicial. Sw dinero inicial
es el gue sobra lnego de comprar el equipo: Al
principlo- del juego se wsa el precio normal
poro comprar el equipo, mas torde el master
decidivd el precio conforme a la ocasién,
basdandose en el bdsico:

Ew las toblas de armas se aclora el tipo
del arma, s bonificacion al atoque y s coste
aproximado, el coste real deberdi  ser
determinado por el master.

Armos y armodunras por clase:

Cozador:

Loy coazadores suelen wsar armas o
distoncio, principelmente orco: También
wan armas pequencs o de uwno mano toles
como- cuchilloy o espadas. No- usan armadinras
de mefol.

Guerrero:

Loy guerreros puweden war cunalguier



ormaer 0- ormedinra.

Mago:

Loy magoy wson armas cuerpo o cnerpo,
pequeiras o de wna mano, taley como
cnehhilloy o espadas. Noo wsan  armas o
distoncia o arrojodizas. No- wsan armaduras,
coscos ni escndos.

Monje:

Loy monjes hicleron wn juramento de
wsar solo- armas contundentes, por lo- gue
stempre wson bastones, clavas o- mazas de wna

mano: No- uwsan armadinros, cascos ni escndos.
Poladin:

Lo Ladi hicieron el .
Jwramento gue Loy monjes, por lo- gue siempre
wsan mazas de uwna o- dos manos. Pueden wsar
cnalguier armadinra, cosco o- escndos

Pilcoaro:

Suelen wior cnchilloy o espadas pequenas.
Toambién wsan arcos cortos y ballestns ligeras:
No wsan esendo y no wsan armaduras de
mefal.

Tobla de armoy orrojodizas

Arma Modificador | Coste aproximado
Cuchillo(5) 0 ol At 20
Hacha (3) + 1 al Atos 30
Jabalina + 2 al At 80
Armos extraios * Variable Variable

Cuedro de Armay Cuerpo oo Cuerpo-
Armas Modificador | Coste aproximado
Sin Armas -2al Afae | —---——-
Armay improvisadas -1l At |0 —mmmeee
Armas pequeios 0 ol Ato. 30
Armaoy de uno mano + 1 al Afo 70
Armay de doy manoy * + 2 al At 120
Armay extroiios * Varioble Variable

* Lay armas de doy manoy y algunas armay extronasy no

permiten wsar escundlos

* Varia la cantidad de armay gue se venden.

Tablo de armadinros y escmndoy

Armadura Bonificacion | Coste aproximado
Tabla de armas de proyectiles * Accesorioy O o la Def: 10
Arma Modificador | Coste aproximado Cuero +1 alaDef 40
Arco- corto- 1 ol At 40
ree * o Malla + 2 o lo Def. a0
Arco largo + 2 ol At q0
Placas + 3 a la Def 150
B { 2al A 70
ollesta Ligera * fo Escudo de madera + 1 o la Def: so
Ballesto pesadao 3 al At i1so0
* i Esendo de metal +2alaDef 110
Armas vy Voriable Voriable
r extr i ud Cosco de cuero- +1 ala Def 30
* Lag armay de proyectiles no- permiten wsor escindo:
Cosco de metal + 2 a la Def 70




