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1.-Los Gremios

¢Buscas respuestas? ;Te consume el deseo
de aprender nuevas habilidades? los gremios son la
solucién. En los diferentes gremios se imparten
conocimientos especiales que puedes aprender
durante el evento. Este intercambio, no siempre
“gratis” ya que los gremios necesitan cubrir sus
gastos, es beneficioso tanto para jugadores
individuales como para los propios gremios, puesto

que fortalecen mutuamente su posicion.

Si es verdad que este intercambio no es
siempre gratuito, pero siempre puedes aprovechar
nuestro sistema de becas, practicas de campo,
donaciones corporales a la ciencia... usa tu

creatividad para compensar una bolsa ligera....

Las habilidades gremiales o sus rangos
adicionales sélo se pueden adquirir siendo miembro
y asistiendo a las clases que imparten los
responsables del gremio. Una vez aprendida la
habilidad se anotara en una tarjeta gremial. Esta
habilidad queda disponible para el personaje que la

haya aprendido en los siguientes Tempus Belli.

Excepcion: jSi la habilidad gremial se saca
de la normativa deja de estar disponible! Es posible
gue para asegurar un juego equilibrado las
habilidades puedan ser cambiadas o eliminadas en
un momento dado. Pero en caso de que se elimine
una habilidad gremial se compensara con 1 punto

adicional para poder comprar una habilidad de

personaje del listado general.
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Esta compensacion sera para todos
aquellos personajes que la hubieran obtenido con
anterioridad (la habilidad ha de estar apuntada en
su tarjeta de gremio o en el registro del Gremio). La
tarjeta gremial estara sujeta al personaje con el que
obtienes las habilidades. Si la esencia de tu
personaje se disuelve y vuelve al pozo de almas la
tarjeta gremial se pierde. En la tarjeta se apuntara
tu nombre, el de tu personaje, la habilidad y el rango
si lo tuviera.

Debes llevar siempre la tarjeta contigo y
mostrarla si es requerida por un arbitro. Si pierdes
la tarjeta puede ser sustituida si hay disponibles,
pero solo con los datos que tenga el gremio
registrados. No podras transferir |a tarjeta a otro

jugador o si cambias a un nuevo personaje.

2-Gremio de Cazadores

" Tienes la suficiente pericia para doblegar a
tus presas a distancia? Sea cual sea el arma de
tu eleccion, ya sea arco, ballesta o armas
arrojadizas, el gremio de caza os da la
bienvenida. Nos ofrecemos a ensenaros los
secretos ancestrales de la caceria, a acechar a
las presas siendo uno con la naturalezay a
ensefaros tacticas de supervivencia. Una vez
formeis parte de nuestra hermandad, podréis
desarrollar ain mas vuestras habilidades
uniendoos a una de nuestras cinco escuelas de

caza: Lobo, Aguila, Oso, Vibora y Narval.”

Adquisicién de habilidades gremiales
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Para aprender una habilidad gremial se

deben cumplir los siguientes requisitos:

El personaje debe pertenecer al gremio

correspondiente y trabajar con ellos.

Los encargados del gremio deciden la
asignacion de habilidades gremiales o
de rangos superiores de habilidades in-

crementables.

La adquisicion de algunas habilidades
gremiales puede puede requerir la ad-
quisicion previa de alguna habilidad de

personaje concreta.

Si una habilidad gremial puede ser su-
bida de rango (rangos 1-10) el gremio
decide como se obtienen rangos supe-

riores.

El maximo rango de una_habilidad gre-

mial incrementable es 10.

el as habilidades gremiales no-incre-

mentables sélo se pueden adquirir una

Vez.
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e Para asegurar el buen roleo y el juego
equilibrado, este conjunto de habilida-

des puede ser cambiado en cualquier

momento.

3- Escuelas del gremio de cazadores

3.1-Flechas Totémicas

Alternativamente en vez de una flecha se
puede emplear un arma arrojadiza. Estas flechas
una vez fabricadas son de un solo uso y solamente
funcionan fuera de batalla (ya que el arquero debe-
ra notificar a su oponente del efecto de la mismay

esto es muy dificil en mitad de una gran refriega).

Una vez la flecha se haya empleado y su
poder se haya disipado, podra ser recogida por el
arquero y recargada de nuevo en el Gremio de Ca-
zadores con la asistencia de cualquiera de los pro-
fesores. Esta reparacion requerira tiempo de traba-
jo (que se ira incrementando con cada reparacion),
pero no componentes adicionales.

Estas son las escuelas disponibles:

Escuela Habilidad
Aguila Crear y disparar flechas
adormecedoras
Vibora Crear y disparar flechas
ralentizadores
Lobo Crear y disparar flechas
desarmadorad
Oso Crear y disparar flechas
grufidoras
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Lobo (Arma Pesada): La presa impactada

notara que las armas que lleva en ambas

Si se es impactado por una flecha totémica manos pesan mucho més de lo habitual y

se recibe el dano normal por flecha y ademas se
P y no las puede levantar. Este efecto dura 5

aplica el efecto correspondiente: .
P P segundos por nivel.

Aguila (Sueiio): La presa impactada queda
adormecida durante 5 minutos por nivel o
hasta que sufra dafo o reciba un golpe

fuerte.

Oso (Flecha Grunidoras): La presa impacta-

da sentird una fuerte sensacion de terror,
como si un inmenso oso pardo le hubiera
gruiido al oido en una cueva oscura. La
Vibora (Ralentizacién): La presa impactada presa debera huir del arquero durante al
se sentira mareada durante 5 minutos por menos 10 segundos por nivel.

nivel, el mundo se movera muy deprisa para

— , Su presa necesitara disponer de Resisten-
ella, le costara articular palabra y debera

. . cia Algquimica al menos de rango 2 para poder re-
moverse comicamente despacio.

sistir sus efectos.
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El arquero debera siempre informar de for-
ma clara (gritando si es necesario) a la presa de la

naturaleza de la flecha con la que le ha impactado,

informandole de su efecto si no lo sabe.

Cada personaje puede afiliarse con una
Unica escuela y podra portar en cada momento
una Unica flecha totémica en su persona. Cada fle-
cha debera ir correspondientemente decorada,
marcada en el mastil con una tira de color que la

identifique.

3.2 Fabricacion de Flechas Totémicas

Cada tipo de flecha requiere para su fabri-
cacion de un ingrediente especial y debe ser fabri-
cada en el gremio bajo la supervisién de uno de los
maestros gremiales cazadores. Estos ingredientes
pueden adquirirse en el gremio con un alto coste
econdmico o pueden obtenerse comerciando con
el resto de gremio a cambio de diferentes servi-

cios.

Anestésico Ultrarrapido: para las flechas
adormecedoras, obtener del Gremio de sa-

nadores.

Esencia de Luna: para las flechas desarma-

doras, obtener del Gremio de magia.

Colmillos de Vibora: para las flechas ralen-

tizadoras, obtener del Gremio de alquimia.
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Polvo de Hueso de Oso: Para las flechas

grufidoras, obtener del Gremio de arte-

sanos.
3.3 Rango de las flechas

El nivel de las flechas totémicas de cada
personaje dependera de sus anos de asistencia a
las clases del gremio, a razén de un afio por nivel.
Por ejemplo un personaje que aprenda la Escuela
de la Vibora y que asista en dos afnos diferentes a
clase podra elaborar y disparar una flecha totémi-

ca con efecto Ralentizador de nivel 2.
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