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APUNTA P’ALANTE: EL HECHIZO AFECTA AL JUGADOR Y A
TODOS LO AuADos. A NO SER QUE SEA POSITIVO, QUE
AFECTARA AL ENEMIG

DESMAGADO: EL HECHIZO NO FUNCIONA, Y EL LANZADOR NO
PODRA USAR LA MAGIA EN 1De TURNOS

KABLAMO: EL HECHIZO EXPLOTA Y HACE 1D6G DE DANO AL
LANZADOR

HAS @UEEIDO DECIR---z EL JUGADOR LANZARA OTRO HECHIZO

FUE&O AMIGO: EL HECHIZO AFECTA AL ALIADO MAS CERCANO-
S| EL JUGADOR INTENTABA AFECTAR A DICHO AbIADO, AFECTARA
AL SIGUIENTE PERSONAJE MAS CERCANO, SEA ALIADO O NO-

EEBOTA, REBOTA- EL HECHIZO AFECTA AL LANZADOE- Sl
INTENTABA FECTAR AL LANZADOR, E E
ENEMIGO MAS CERCANO, © ALIADO E CASO DE NO HABERLOS.-

RETRASADO: EL HECHIZO HARA EFECTO, PERO UNA HORA MAS
TARDE O CUANDO EL JUGADOR SE LO ESPERE MENOS

DEL REVES: EL HECHIZO cAU at, EFECTO CONTRARIO- SI
'NTENTQAENCOG%EL, éﬁ%ﬂ'\%\muﬁ o ETAF'E%%ATENDEA PERO
SIEMPRE SERA ALGO NEGATNO PARA eu L.E !

COLATERAL > EL HECHIZO AFECTARA A UNA PEESONA QUE NO
/%\%EEEE SSE¥ZEf>Y LOS JUGADORES VERAN LAS CONSECUENCIAS

DEMASIADO' EL HECHIZO FUNCIONA DEMASIADO BIE HASTA EL
NTO DE SER UNA MOLESTIA, HACIENDO DANO DE MAS, ©
HACIENDOSE PERENNE.-

CONSULTAR TABL? DEL COLOR APROPIADGY




MAGIAIROSA!

11

DA2D0 DE CUPIDO: UN PERSONA.E AL AZAR SE ENAMORARA
AL AZAR- DURANTE 1DG DIAS- S| SALE & EL AMOR SERA

ETEE

1z

PB&YEMI&N. LOS PENSAMIENTOS DEL LANZADOR SUENAN EN
VOZ ALTA MAGICAMENTE COMO UNA ILUSION AUDITIVA DURANTE 1

HORA- A VOCES-

13

UNA ETAPA: UN PERSONAJE CAMBIARA AL AZAR DE SEXUALIDAD
DURANTE 1D& DIAS. Sl SALE 6 EL CAMBIO SERA PERENNE.

()

14

EL BAERDO: EL LANZADOR SOLO PUEDE HABLAR RIMANDO
DURANTE 1 HORA-

15

PYEBEVIA

s UN PERSONAJE AL AZAR CAMBIARA DE SEXO-
SOCIAL- SOLO REVERSIBLE CON POCION.

N

le

g‘ugeegp% (H%AY DOS PERSONAJES INTERCAMBIARAN DE
E 1D20 HORAS-

17

%W z EL JUGADOR SUELTA PURPURINA CADA VEZ
E, DURANTE 24 HORAS-

18

TR

UN PERSONAJE AL AZAR GANARA LA VENTAJA
SE VOLYERA NARCISISTA, GANANDO CODIGO
ESTRICTO (BELLEZA) DURANTE 1DG DIAS

le

EL MAS GUAPD: TODOS LOS PERSONAJES MENOS UNO AL
AZAR GANAN LA DESVENTAJA: FEO.-

(

20

HORBMONA MAYOR: UN PERSONAJE AL AZAR CAMBIARA SU

CLASE POR HIPERHORMONADO DURANTE 1De DIAS, Sl SALE @ EL
CAMBIO SERA FIJO-

i1

EABIA: TODO EL MUNDO A PELEAR CON EL MAS CERCANO
HASTA QUE SEAN HERIDOS-

iz

ENEMIGOS: EL JUGADOR DECLARARA COMO ENEMIGO A UN
ALIADO DURANTE 24 HORAS.-

13

LA HORA DE ws co BDES- TOD S LOS PERSONAJES
MAGIA RO N Y NO PODRAN PELEAR, LOS D S
SE PONDRAN A PELEAB DURANTE 1DG TURNOS.-

14

MAS I%Qg%%ﬁ DA EL HAMBRE: EL LANZADOR SOLO PODRA
PELEAR A EZAZO DOSE LA MITAD DEL DANO QUE
PRODUZCA CON CADA ATH—E%—&EUE ASTA QUE CESE EL COMBATE-

15

MI AEMA: EL JUGADOR, S| NO TIENE YA UN ARMA LA INVOCA. Y
lé\g E_?Ngfé PEGADA A SU MANO DURANTE 24HHORAS, SIN PODER

le

EL TREN DE LAS HOSTIAS: EL PERSONAJE ECHA A CORRER
HACIA DELANTE Y ATACARA LO QLIE SEA, COMO Sl ES UNA PARED

17

ARMA CRITICA: EL ARMA DEL JUGADOR ( © UN OBJETO, Sl NO
LLEVA) COBRARA VIDA Y SE PASA EL DIA CRITICANDO TODOS
LOS ATAQUES DEL JUGADO

18

SIN FUERZAS: EL LANZADOE SE QUEDARA CON FUERZA CERO
DURANTE 1D& TURNOS

19

INVOCAR HACHAS: 2D6 HACHAS APARECEN EN EL AIRE SOBRE
UN AREA DE 10 METROS Y COMIENZAN A LLOVER-

20

78U/ : EL PERSONAJE SE COMPORTARA COMO UN COBARDE
DURANTE 1DG HORAS




MAGIA'BLANCA

11 PAZ: NADIE PODRA PELEAR DURANTE 1DG TURNOS

1z Xg&&.’%’ EL JUGADOR VE A SU.DIOS Y LE DICE UN MENSAJE
SE2T5 I?E PSEUB\:/’Jl DAL QUE LE DARA MUCHISIMA IMPORTANCIA EL

12 |NO A LAS ARMAS: TODAS LAS ARMAS SE CONVIERTEN EN
JUGUETES DURANTE 1D1O MINUTOS, ANULAN SU CAPACIDAD
MAGICA Y NO HACEN DANO-

14 MAECADO: EL JUGADOR RECIBE UNA MARCA DEL DIOS
INVOLUCRADO EN SU CUERPO-

%ﬁ% TODOS LOS PERSONAJES ALIADOS SE COMPORTAN
M2 VIESEN EL CODIGO ESTRICTO (BIEN) DURANTE 1D10

6564D0' EL JUGADOR VERA LAS AURAS (S| LA GENTE ES
BUENA O MALA) DE LA 6ENTE DE SU ALREDEDCOR DURANTE 24
HORAS- PERO NO VERA NADA MAS.-

LUZ BLANCA: LOS JUGADORES DE MAGIA NEGRA RECIBEN 2DG
DE DANO

EL GUARDIAN: UN ANGEL APARECE Y ATACA A LOS JUGADORES
M%f\%?bso © QUE ESTEN HACIENDO ALGO ARBITRARIAMENTE

ANGEL JUSTICIERD: EL LANZADOR SE CONVIERTE EN U
JUSTICIERD DEL BIEN (UN ANGEL VENGADOR, UN HADA NAZI) Y
ADEMAS DE GANAR CODIGO esmmo (BIEN) SU MAGIA ES ROJA.
EL EFECTO DURA 1D20 MINUTO

INOCENCIA: LOS PEESONAJES QUE ESTEN A MENOS DE 4
| METROS REJUVENECEN 1D1O ANOS

MAGIA NEGRA

11

PESTE: TODOS LOS VIVOS PIERDEN UN NIVEL DE AGOTAMIENTO
DUEANTE 1De DIAS

1z

ANCESTEO: EL LANZADOR INVOCA SIN QUERER EL FANTASMA
DE UN ANTEPASADO MUERTO, QUE SE PONDRA A CRITICAR TODO
LO QUE HAGA- HAY QUE EXORCIZARLD PARA LIBRARSE DE EL-

13

ZOMBIS: UNA MANADA DE 1De ZOMBIES APARECE DE LA NADA Y
EMPIEZA A ATACAR A TODO EL MUNDO-

14

W: EL JUGADOR SE VUELVE GOTICO DURANTE 1D6e DIAS
DE VIDA SOCIAL

15

CONVENCIDO DE QUE SERA REAL (AUNQUE PODRA CAMBIAEUA) LE
COGERA FOBIA A TODO LO RELACIONADO CON SU MUEERTE-

FUTURO COERTO: EL JUGADOR V? SU MUERTE Y ESTA

le

N

c PODRAN VOLVER A SU BPO. NO L
%ENTES 5$$|' lJ%LpTlMoﬂl PARTE A TUS EE&AI?OEESEHASTA QUE
LLB&LIE EL MOMENTO-

17

BAJO TIEEEA: EL JUGADOR APARECE ENTERRADO EN UN .
ATAUD A"MEDIO METRO BAJO TIERRA DE DONDE SE ENCONTRAB: -

2

BESURRELLCION: TODOS LOS NO MLIEIETOS SE CONVIERTEN Ei.
HUMANOS VIVOS DURANTE 1DG HORAS. |

19

RAYOS EQUIS: EL LANZADOR VERA A TODO EL MUNDO com&
ESQUELETOS DURANTE 24 HORAS.-

S/-MUERTO: EL LANZADOR MUERE Y SU CUERPO SE ‘Hﬂ M
DESPLOMA- HAY QUE RESLCITARLO CON METODOS ?
TRADICIONALES DE RESUCITAR A LA GENTE-




11 SELVA: EMPIEZAN A BROTAR HIERBAS Y PLANTAS POR TODOS
LADOS QUE DIFICULTAN LA MOVILIDAD A QUIEN NO VUELE-

1z EL DRUIDA: TODOS LOS OBJIETOS TECNOLOGICOS QUE TORUE
Ez é)AJséADOE SE CONVIERTEN EN MADERA Y PLANTAS DURANTE 24

12 |EL LADO SALVAJE: TODOS LOS PERSONAJES EN UN RADIO DE
TEOS QUE TENCAN PARTE ANMAL & SE PUEDAN CONVERTIR | - o - .
§§ 1%%[ \PE SONVERTIRAN EN UNO POR COMPLETO DURANTE | =

14 r DEL PELO DEL LANZADOR EMPIEZA A CRECE
%L%%Z%%QEFECTO DURA 1D3 DIAS.- R

15 |DI GUAU: TODOS LOS PERSONAJES SOLO PODRAN K
wg\#gémse POR SONIDOS DE ANIMALES DURANTE 1DG

16 |VUELTA A LA BRALIZ: LOS PIES DEL JUGADOR SE CONVIERTEN E
RAICES Y QUEDA ATRAPADO EN EL SITIO HASTA QUE LOGRE
DESENTERRARSE -

17 LA MASCOTA: EL LANZADOR SE CONVIERTE EN UN ANIMAL. (S
ESTA RELACIONADO CON EL SUYO BIEN, Y Sl NO UNO AL AZAR)
INOFENSIVO Y MONO DURANTE 1DG HORAS-

18 TELEPATIA ANIMAL: EL LANZADOR OYE TODOS LOS
PENSAMIENTOS DE TODOS LOS ANIMALES DE SU ALREDEDOR
DURANTE 24 HORAS-

a5 BICHOS: SE INVOCA UNA JAURIA © ENJAMBRE DE ANIMALES QUE
ATACAN A TODOS-

20 |BROTE: LOS JUGADORES CRECEN 1D20 ANOS.

11 |(LIRUIDALION: LOS OBIETOS SOLIDOS DEL JUGADOR SE
CONVIERTEN EN AGUA-

12 |DALTONISMO: EL COLOR DE UN TIPO DE OBJIETO CAMBIA.
PARA SIEMPRE, EN TODO EL MUNDO. TODAS LAS NARANJAS SON
AZULES DESDE ESTE MOMENTO, POR EJEMPLO.-

13 |COMBUSTION: LAS ROPAS DEL JUGADOR ARDEN

14 INVOCAR LAVADOEA: APARECE UNA LAVADORA A DOS METROS
SOBERE EL SUELO EN UN LUGAR AL AZAR EN UN RADIO DE 5
METROS DEL LANZADOR-

15 CAMBIO ELEMENTAL > EL ELEMENTO DEL LANZADOR CAMBIA-
DURANTE 1Dé DIAS

_ |ANTOJO: EL LANZADOR NECESITA PROBAR Y CONSUMIR EL
- Ek\%"\gf\ga% %?\# EL QUE HAYA ESTADO JUGANDO, SEA ESTE AGUA,

s EL JUGADOR SE CONVIERTE EN UNA
S E ELEMENTO DURANTE 1DJ,_0 MINUTOS,
TOTALMENTE INMOVILIZADO- NO PUEDE SUFRIR DA

ANIMACION: UN OBIETO DEL JUGADOR O ALIADOS COBRA VIDA
Y CONSCIENCIA PROPIA- EL OBJETO ES ELEGIDO POR EL DJ

INTANGIBILIDAD: UN JUGADOR AL AZAR SE VUELVE
INTANGIBLE (O TANGIBLE S| YA LO ERA) Y NO PUEDE AGARRAR
NADA DURANTE 1D1O MINUTOS

F z LA MENTE DEL JUGADOR QUEDA ATRAPADA EN
NO, QUE PODRA CONTROLAR DURANTE 1D1O
MINLITOS- EL CUERPO cAEEA INCONSCIENTE-




