Nombre:
Chip cobalto (kobalteu chib) / Yoon Wi
Conducta: Perfeccionista
Aspectos (Auspicios): Tenere
Raza: Homínida
Concepto: Friki pobre
Facción (Tribu): Viskr
ATRIBUTOS:
Fuerza: (1)
Destreza: (3)
Resistencia: (2)
Carisma: (3)
Manipulación: (4)*
Apariencia: (3)
Percepción: (3)
Inteligencia: (3)
Astucia: (2)
HABILIDADES:
Alerta: 2
Atletismo: 2
Callejeo: 2
Liderazgo: 
Empatía: 1
Impulso primario: 2
Intimidación: 1
Pelea: 
Subterfugio: 2
Expresión: 1
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Pela con armas: 
Armas de Fuego: 1
Artesanía: 
Conducir: 1
Etiqueta: 
Interpretación: 
Latrocinio: 1
Sigilo: 2
Trato con animales: 
Supervivencia: 
-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-_-
Naturaleza:
Ciencias: 1
Enigmas: 
Informática: 3
Investigación: 1
Leyes: 1
Tecnología: 2
Medicina:
Rituales: 1
Ocultismo:




TRASFONDOS:
Ritos: 5




DONES:
Acicalarse
Momentos robados
Paciencia de Ananasa
Sudario

SALUD:
-Magullado
-Lastimado -1
Lesionado -1
Herido -2
Malherido -2
Tullido -5
Incapacitado

Reserva de Sangre: 10
(en lugar de “Rabia”)
Gnosis: 3
Gnosis (temp): 3
FV: 4
FV. (temp): 4

RENOMBRE
Ingenio: 0 /Ingenio (temp): 0
Obediencia: 3 /Obediencia (temp): 0
Sabiduría: 0 /Sabiduría (temp): 0

Especialidades: Manipulación, Persuasiva (Su ironía hace que cualquier asunto parezca convincente).
Conducta (Perfeccionista): Recuperas 1 FV cada vez que logres tu meta sin ningún defecto o impedimento demostrable, así como cada vez que motives a otro personaje a triunfar como resultado de tu propio y brillante ejemplo al día.

DONES

Acicalarse (1) Tenere: No importan las circunstancias, el Ananasi siempre luce perfecto. Sistema: El personaje es permanentemente inmune a las penalizaciones a las tiradas de Apariencia o a cualquier otra penalización por parecer sucio o desaliñado.
Momentos Robados (1) Don General: El Ananasi puede robar a una víctima los últimos minutos de su memoria. Sistema: El hombre araña debe tocar a la víctima. El jugador gasta un punto de Gnosis y debe superar una tirada de Gnosis (la dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima). Un éxito roba los últimos 15 minutos de la memoria del objetivo.
Paciencia de Ananasa (Nivel uno): Como el Don Nagah Kamsa (Otoño) Paciencia del Depredador: El Nagah puede permanecer absolutamente inmóvil durante incontables horas cuando espera a una presa sin sentir calambres ni cansarse. Sistema: El Nagah añade permanentemente dos éxitos automáticos a las tiradas de Sigilo que dependan de estar totalmente quieto.
Sudario (1) Viskr: Como el Don de los Uktena Sudario (1): El Uktena puede crear un campo de total oscuridad a través de la cual sólo él puede ver. Un espíritu de noche enseña este Don. Sistema: El jugador gasta un punto de Gnosis y tira Gnosis (dificultad variable: 3 al anochecer, 6 en interiores, 9 bajo la luz más brillante del Sol). Cada éxito oscurece una zona de 3 x 3 x 3 metros (10 x 10 x 10 pies) dentro de la línea de visión del Garou. Los Poderes que permiten ver en la oscuridad total son capaces de derrotar a este Don.

TRASFONDOS

Ritos (5) cinco niveles de rito: Este Rasgo denota cuántos Ritos conoce el personaje al comienzo del juego. Esta puntuación representa niveles de Ritos, por lo que un personaje con cuatro puntos en este Trasfondo puede tener un Rito de nivel cuatro, uno de nivel uno y uno de nivel tres, o cualquier otra combinación. Para aprender un Rito el personaje necesita una puntuación en el Conocimiento Rituales de al menos el mismo nivel que el del Rito en cuestión. Ten en cuenta que pueden adquirirse dos Ritos menores en lugar de un Rito de nivel uno. (Descritas más abajo)
Tótem (¿gratis?): Ananasa también sirve como Tótem de todos los hombres araña, otorgándoles Ocultismo + 3 y Enigmas +2 mientras meditan en su Sylie. A cambio, deben obedecer sus leyes. No sigue a manadas y abandonará a aquel que siga una manada.
Apariencia: Yoon siempre viste ropa cómoda y un tanto friki o punk con varios collares, tatuajes, pulseras y/o piercings. Al ser el azul el color de su pelo en forma animal (Poecilotheria metallica azul) Yoon siempre que puede se lo tiñe. Tiene una expresión de curiosidad continua en el rostro. Siempre realiza lo que quiera que haga con cuidado a veces manteniendo distancias sobre todo en sus trabajos a tiempo parcial.
Equipo: Suele llevar consigo siempre su móvil, las llaves de su moto, su portátil, una botella de agua, su cartera, unos auriculares, pañuelos, su propio papel higiénico y pulverizador KH-7 (nunca se sabe cuándo habrá que limpiar sangre) y tiene una mochila Pokemon Venonat de peluche (de su infancia) en unos escondites guarda algunas setas alucinógenas y cocaína (mirar pág. 259 del H20).

HISTORIA

Yoon nació durante un apagón en un centro hospitalario en Seul. Dicen que la Tejedora deshizo la realidad para dar la bienvenida a su hija en un sombrío parto sin llanto. Sus trabajadores padres ya habían criado a dos niñas antes que Yoon y no tenían ninguna expectativa con ella. De adolescente esta Fera descubrió que su novia y su pandilla se habían hecho varios tatuajes y tenían conversaciones que solo entre ellos entendían. Una mera curiosidad que para Yoon supuso algo peor. Creyó verse envuelta en un complot. Tras pedir explicaciones e investigar, llegando incluso a dejar de comer, creyó descubrir que su novia había terminado visitando un club nocturno en Tailandia durante un viaje de fin de curso. Ella consiguió demostrarle que Yoon sufría de falsas experiencias. Pero entonces ya era demasiado tarde para huir, había caído en su telaraña. Ese día Yoon la llevó a su habitación plagada de fotos, facturas, mapas, capturas de pantalla impresa unidos por seda de araña. Y Yoon, que no entendía su instinto, se embelesó explicándole su obsesión mientras su cuerpo reaccionaba por sí solo. Y así, con su primer cambio, sucumbió a su primer Frenesí saciando su sed, consumiéndola, algo de lo que no está especialmente orgullosa.

Pero las redes no esconden secretos, pronto se trasladó por la Gran Telaraña la presencia de una nueva Ananasi. Una ubicación llegó a su móvil donde otros Damhàn la esperaron para trasladarla a la Umbra, donde aprendió su cometido y naturaleza. Visiones de Ananasa le enseñaron allí. Chip Cobalto (kobalteu chib en coreano), fue su apodo por el estremecedor pelaje azul de su forma animal y su habilidad informática. Hasta entonces, su familia estaría ocupada mientras ella probablemente visitaría el extranjero en busca de los cometidos de Ananasa. Y, aunque le costara creerlo ahora, jamás volvería a estar sola.

Más sobre los Ritos: Los lazos especiales que los hombres lobo tienen con el mundo espiritual permiten que los Ritos funcionen. Nadie salvo un cambiaformas puede realizar Ritos y esperar que funcionen. Cada Tribu, y muchos clanes individuales, tienen sus propios Ritos. La mayoría de Ritos pueden realizarse tanto en la Umbra como en el mundo físico. Un hombre lobo posee el potencial para aprender cualquier Rito. Todo lo que debe hacer es encontrar a un maestro. Aprender nuevos ritos (pág. 203 del libro). Se necesita un mínimo de 10 minutos por nivel para realizar la mayoría de ellos, aunque los menores requieren sólo de dos a cinco minutos de ejecución.

Más sobre el aspecto Tenere (Dedicados a la Tejedora): De entre todos los Damhàn, los Tenere son los que exhiben un mayor control emocional y prestan más atención al orden y los patrones. Pretenden restaurar a la Tejedora a su aspecto original, en lugar de que sea la demente criatura fuera de control en la que se ha convertido. Los Tenere valoran la pulcritud en sus vidas personales, el orden en sus relaciones y los patrones en sus actividades diarias. Lógicos, calculadores y precisos, luchan por mantener la estabilidad de la Gran Telaraña y por personificar a la Tejedora en todo lo que hacen.

Más sobre la facción Viskr: Jueces y místicos. Especializados en conocimientos ocultos, magias arcanas y misteriosos secretos, son los más proclives a buscar interacción con otras Razas Cambiantes o, al menos, a obtener sus Poderes para alcanzar los objetivos de la Gran Madre.

Otros dones que te interesan aprender: 
Cuerpo de garrapata (3) pág. 68 - Habla mental (2) pág. 68 - Aliento de Ananasa (2) pág. 66 - Abrir sello (1) pág. 67 - Roce materno (1) pág. 67 - Afinidad con los espíritus del Wyrm (1) pág. 66 – Desapercibido (2) pág. 66

Dudas: -Si quieres manejar una sola araña en lugar de varias en forma Treparaña se me ocurre utilizar la regla de las transformaciones parciales para crear alguna araña a partir del cuerpo del Ananasi, sin que este tenga que cambiar toda la forma. Perdería un par de gramos y tendría una araña "teledirigida" con la que podría espiar, por ejemplo, sin tener que crear diez mil que llamarían bastante más la atención ¿no?.
-¿Las telarañas son instantáneas?

Maniobra de combate Ananasi (Envolver): El Ananasi rompe como una ola sobre su enemigo, disolviéndose en un millón de arañas que le muerden. El objetivo no puede respirar mientras el hombre araña le envuelva y corre riesgo de asfixia (ver H20, pág. 257). Si el Ananasi no está en la Forma Treparaña al comenzar la maniobra, la acción requiere un punto de Sangre, pero la dificultad para el ataque inicial se reduce a 5 gracias al elemento sorpresa. Puede usarse desde cualquier forma a dif 6, consta de 1 sola acción y se tira Des + Pelea.

Maniobra de combate Ananasi (Inyección): El Nagah puede morder suavemente a su objetivo e inyectar veneno sin causar daño agravado con sus colmillos. Cuenta como 1 sola acción. Esta maniobra suele usarse fuera del combate. Los Ananasi también utilizan una maniobra prácticamente idéntica para envenenar a sus oponentes y beber su sangre. Utilizable por: cualquier Forma capaz de inyectar veneno. Tirada: Destreza + Pelea. Dificultad: 7. Daño: Sólo veneno.

Las Leyes de Ananasa (pág. 59 de Razas Cambiantes H20): Sus hijos pueden ser sutiles y complejas, pero su meta general es simple: restaurar la Simetría de la Gran Telaraña. Sin embargo, para completar esta singular misión, Sus hijos tienen innumerables tareas igual de hercúleas, pues restaurar la cordura de cada miembro de la Tríada (y devolverlos a sus deberes originales y equilibrados) no es la menor de ellas. Para mantener a Sus hijos equilibrados y centrados, Ananasa ha enunciado un conjunto de nueve leyes que gobiernan todas sus acciones. Mientras que los humanos pueden desafiar su sistema legal todo Ananasi se adhiere a estas Leyes desde lo más profundo de su ser, sabiendo que sin ellas el éxito no es improbable: es imposible (no hay un listado de puntos para adquirir renombre, según las páginas 46 y 63 del Libro Ananasi Ananasa misma sube y baja de rango y concede puntos según su criterio, no hay listado):


-Obedece a la Madre Reina en todas las cosas.
-Defiende a tus hermanos de todos los que podrían hacerles daño.
-Sigue el Aspecto y facción que Ananasa eligió para ti.
-Comprende la Tríada, cómo fue, cómo es, conoce la diferencia.







-Conoce a tus enemigos
-Aprende a ver la Gran Telaraña como lo que es
-Conoce tu lugar
-Mantén la boca cerrada
-No adores a nadie salvo a Ananasa
Rasgos Ananasi:

Sangre: Los hombres-araña pueden comer comida normal (para humanos o arañas), pero obtienen sustento real y poder al ingerir sangre. Tomar cinco puntos de Sangre de un humano medio lo enviará al hospital y tomar más probablemente lo matará. Para los Ananasi que no se preocupan por las repercusiones de su almuerzo, del humano medio pueden extraerse diez puntos de Sangre antes de que quede totalmente exangüe. Los animales proporcionan sangre en cantidades variables dependiendo de su tamaño: un husky puede proveer seis o siete puntos, un siamés sólo uno. Por supuesto, los Ananasi no se limitan a los “manjares” mamíferos. Para los que prefieren la discreción (o sencillamente no tienen otra opción), los animales de sangre fría, o incluso los insectos, pueden servir; sin embargo, debe consumirse una gran cantidad de arañas u otros insectos para recuperar un único punto de Sangre. Quedarse sin Sangre en su reserva de Sangre no debilita a un Ananasi, pero hasta que no la recupere no puede usar las habilidades especiales que le confiere. Nunca salvo con un Don Bombeo de Sangre que existe pueden gastar más 1 de Sangre por turno, solo acciones adicionales. Estos les permite:

• Cambiar a otra Forma de manera refleja. • Realizar una acción adicional en un turno. • Activar ciertos Dones y Ritos • Sanar heridas (ver Curación, más adelante) • Crear telarañas (ver Telarañas, más adelante).

Los hombres-araña, a diferencia de los vampiros, no pueden emplear Sangre para aumentar sus Atributos Físicos, ni obtienen bonificaciones adicionales de la sangre de las demás Razas Cambiantes o de otras criaturas sobrenaturales (aunque pueden disfrutar de su sabor y potencia). Los Ananasi no pueden gastar Sangre y Gnosis en el mismo turno, excepto cuando usen un Don que requiera de ambas. Si se quedan sin sangre no les pasa nada, solo que están limitados a no poder usar el poder de esta sangre.

Curación: Los Ananasi no se regeneran como la mayoría de las Razas Cambiantes. En lugar de ello emplean su reserva de Sangre para sanar heridas tanto normales como agravadas. Para sanar el daño contundente y letal gastan 1 de Sangre por nivel de daño (sanarlo lleva un turno). Para sanar un nivel de daño agravado es gastar 5 puntos de Sangre a un ritmo de 1 por turno. El daño agravado se sana al final del turno en el que se gasta el último punto de Sangre. A menos que un hombre araña use Sangre para sanar el daño, se cura al mismo ritmo que los humanos. Pueden gastar Sangre para curarse en cualquier Forma salvo la Treparaña. Las enfermedades también pueden sanarse como si fueran daño agravado, las enfermedades más serias suponen más “niveles” de daño. Gastar 5 de Sangre o el equivalente de sanar un nivel de daño agravado elimina males comunes como la gripe (enfermedades graves como SIDA, lupus, Crohn cuentan con unos 3 o 5 niveles de daño agravado, 15 o 25 puntos de Sangre, si pretendan purgarlas deben consumir sangre en grandes cantidades.

No tienen vulnerabilidad como los Garou a la plata ni nada por el estilo. En cualquier Don Ananasi “copiado” que requiera gastar Rabia se sustituye ésta por puntos de Sangre y cualquier tirada de Rabia usa Gnosis en su lugar. No se gasta la sangre diariamente como los Vampiros. Almacena un máximo de 10 de sangre. No puede gastar Gnosis y sangre en el mismo turno. Tienen colmillos para morder.

Vista, Frenesí, Cambios de forma, Miembros extra: Además, en todas las Formas salvo la Homínido, tienen ocho ojos. Esto les permite disfrutar de una mayor visión periférica (hasta 240 grados, a discreción del Narrador, basándose en Formas específicas y físicos individuales), aunque siguen debiendo hacer una tirada de Percepción + Alerta para percibir detalles específicos dentro de esa visión periférica expandida. No suelen entrar en Frenesí (dif +2 para hacerlo), pero pueden ser inducidos por influencia sobrenatural. Para pasar de cualquier Forma a otra, un hombre araña debe superar una tirada de Resistencia + Impulso Primario o gastar un punto de Sangre para Cambiar de manera refleja a la Forma elegida. Muchas de las formas Ananasi tienen múltiples miembros físicos, pero sufren la misma penalización en cuanto a acciones adicionales (Acciones múltiples, pág. 233 del H20) que cualquier cambiante normal.

Veneno: Incluso aunque su especie de araña no sea venenosa, todos los Ananasi poseen glándulas productoras de veneno (y colmillos capaces de inyectarlo mediante un mordisco). Están presentes en todas las Formas (incluyendo la Homínido), lo que permite a un hombre araña morder con un efecto venenoso en cualquiera de sus Formas. Sin embargo, en forma Pithus producen el veneno más potente; en Lilian, está algo diluido. Los Narradores deberían determinar la cantidad exacta de daño que ocasiona en cada Forma (y cualquier efecto adicional) basado en la especie particular de “araña”, pero el veneno siempre causa daño agravado que sólo puede sanarse mediante atención médica o curación mágica (no por Resistencia). Si no se trata, el daño nunca sanará. Sin el empleo de Dones, las Ananasi solo tienen veneno para dos o tres dosis (el veneno más potente es el de los Nagah [7 dados], así que los Ananasi podrían usar un punto más que el tipo de veneno a los que pueden optar los Mokolé [4 dados]: “la víctima debe absorber cuatro (cinco) dados adicionales de daño por veneno”. Y un dado menos para su forma Lilian, 4). El personaje recibe entre 1 y 3 puntos de daño hasta que consiga contrarrestar todos los puntos de veneno inyectados (Venenos, pág. 259 H20).

Telarañas: en Forma Pithus, los Ananasi pueden tejer telarañas casi tan fuertes como el acero (Fuerza efectiva 9) y a la vez tan flexibles como las telarañas naturales. Las telarañas Pithus soportan 4 niveles de daño antes de romperse. En Pithus por 1 de Sangre pueden crear una telaraña lo bastante grande para bloquear una puerta de tamaño industrial, llenar un armario pequeño o atrapar a un humano grande (o un Garou en Crinos). En Forma Treparaña todos pueden tejer telarañas comunes sin gastar Sangre. No hay referencias de cuánto tarda una Ananasi en hacer sus telarañas, pero hay una referencia en el libro sobre que puede llegar a confeccionar una telaraña con más de mil empalmes en 30 minutos (La tela de araña pág. 98 del libro de raza Ananasi).

Sylie: Cada Ananasi aprende a tejer su propia guarida privada en el interior de la Gran Telaraña durante su instrucción en la Umbra. Este lugar, llamado Sylie, parece a ojos extraños una residencia normal (ya sea un apartamento, una habitación de hotel o un sótano sombrío), pero conecta con la Umbra de forma similar a la de los reinos-guarida de los Bastet. Sirve como lugar de descanso en el que el Ananasi recupera su Gnosis y donde los Damhàn pueden meditar para tratar de aprender Dones directamente de la Gran Madre. También les permite comunicarse con la reina Ananasa en su prisión de ópalo. Dado que para ellos es un lugar de refugio, muchos Ananasi llevan a sus presas a sus Sylie para alimentarse de ellas. Aunque los Damhàn no necesitan necesariamente consumir tanta sangre en cada comida como para matar a sus víctimas, esto puede conceder a sus hogares una cierta cualidad macabra si sus depredaciones son (accidental o intencionalmente) letales.

Traspasar la Red (Celosía) y vocabulario Ananasi: Para la celosía deben estar en Treparañas. Es difícil entrar en zonas Wyrm (menos los Hatar) +2 dif. Pero es fácil si la Tejedora tiene influencia (sala informática = dif 2; área metropolitana/oficinas = dif 4; Suburbio/ciudad pequeña = 6; parque/rural = dif 8; Naturaleza virgen = dif 9). Gran Telaraña (la realidad, la Umbra + Mundo humano), Damhàn (así se llaman los Ananasi entre ellos) 
FORMAS:

Hominido: Se parece externamente a un cuerpo humano. No posee ojos o miembros adicionales, pero difiere de la de un humano en ciertos aspectos peculiares. Sus órganos internos ya no son precisamente humanos; la química sanguínea se altera para acomodar tanto moléculas de hemoglobina humana (basadas en hierro) como de hemocianina arácnida (basadas en cobre). Esta Forma también posee glándulas de veneno, colmillos vestigiales y pedipalpos en su boca.
Lilian: Varía según la infinita variedad en las que el cuerpo humano y el de una araña grande pueden combinarse (forma humana de cintura para arriba, Pithus de cintura para abajo). Sin embargo, todas son terribles e incitan Delirio completo. Los Ananasi pueden alterar su Forma Lilian practicando (y el consumo de determinados tipos de araña para adquirir la apariencia deseada) o por medio del Don Alterar Lilian. En esta Forma pueden usarse las maniobras de mordisco y garrazo. Esta Forma aumenta un 50% la altura y el peso de la Homínida, la mayoría en forma de miembros alargados (y adicionales), exoesqueleto y masa abdominal.
Pithus: La Forma Pithus es una gran araña. Su peso se dobla comparado con Lilian, generando una araña de entre 225 y 315 kg. El tamaño varía. La Pithus de una araña licosa baja (tarántula) y robusta puede ser del tamaño de un coche pequeño, mientras que una Pithus murgaño de miembros largos tendría menor masa corporal, pero patas de dos pisos de alto. La carne y la quitina de esta Forma se vuelven más duras. El sistema circulatorio se vuelve más hidráulico, permitiendo que el Pithus desplace su peso e incremente su fuerza donde más importa. Pithus es ideal para producir telarañas con la fuerza de tensión del acero. Los Ananasi pueden usar las maniobras mordisco y garrazo en esta Forma y, al igual que la Forma Lilian, provocan Delirio completo.
Treparaña: La menos comprendida de todas. Implica la descomposición del Ananasi en cientos o miles de arañas de tamaño normal que igualan en masa el cuerpo humano del Ananasi. En esta Forma, algunas arañas sirven como líderes y otras como seguidoras. Puedes dividirte en 10 grupos distintos sin perder el control de tu percepción y percibirlo todo desde 10 perspectivas distintas a la vez, más de 10 suman dificultad. Las “líderes” poseen la suma de recuerdos del Ananasi, su consciencia se reparte entre ellas, que dirigen el movimiento de sus seguidoras. Es la mejor para escapar, ocultarse o infiltrarse. Incluso si unas pocas arañas sobreviven, el Ananasi puede conseguir recomponerse con tiempo y consumiendo proteínas (normalmente de otras arañas) para recuperar su masa. Si un “líder” muere, la porción de recuerdos y personalidad de esa araña concreta muere con ella. Si una porción significativa (1/3 o más) de las arañas perecen. El Ananasi resultante parecerá y actuará diferente al original. Las arañas resultantes producen telarañas como las arañas normales. La Forma en sí no induce al Delirio, pero un mortal que vea a este deshacerse en Treparaña, o reconstruir cualquier otra Forma a partir de esta, sufre Delirio completo. En el libro no lo pone, pero para crear una araña a partir del cuerpo del Ananasi, sin que este tenga que cambiar toda la forma podría aplicarse la regla de la transformación parcial y de esa manera se tendría una araña "teledirigida", sin tener que crear diez mil. La Ananasi en realidad podría no terminar de morir siempre que quede al menos una araña viva si termina alimentándose por completo pudiendo incluso “poseer” el cuerpo de otra persona (Empezar la casa por los cimientos pág. 103 del libro de raza Ananasi).


RITOS MÍSTICOS:

Rito del Hilado (1)
Rito místico.
El primer Rito que aprende un nuevo Ananasi le
permite crear su Sylie. Normalmente situado en un rincón seguro de su vivienda, el Sylie parece una enorme telaraña. Desde el interior del Sylie, el Ananasi puede comunicarse con los dos hombres araña más próximos a él, siempre que estén dentro de sus Sylie. También puede recibir mensajes de la reina Ananasa, aprender nuevos Dones y, por lo general, tomarse un respiro del mundo.
Sistema: El hombre araña se purifica a sí mismo y al área elegida durante una semana; entonces tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 9, aunque cada día de ayuno y meditación rituales más allá de la semana obligatoria reduce la dificultad en 1). Tras gastar cuatro puntos de Gnosis, el Ananasi puede construir el Sylie, el cual existe tanto en el mundo físico como en la Umbra. Cada éxito reduce la dificultad para trepar de lado al Sylie en uno.

Las Necesidades del Amo (4)
Nivel cuatro, Rito místico.
Muchos Ananasi se sientan en el centro de sus redes y tiran de los hilos de otros para alcanzar sus metas. Este Rito atrapa a los humanos en el (normalmente involuntario) servicio a la araña.
El Ananasi sólo puede usar este Rito sobre un humano al que le haya inyectado su veneno sin ayuda por su parte. La araña pasa entonces una hora tejiendo un capullo de tela de araña en torno al mortal y espera pacientemente a que despierte para comprobar si el Rito ha tenido éxito. Durante varios días la víctima sufre horribles pesadillas mientras su mente lucha contra el veneno.
Sistema: Tras cada día, la víctima hace una tirada de Fuerza de Voluntad (la dificultad es igual a la Gnosis del Ananasi [reducir la FV de la víctima para que sea más fácil equivale a darles alucinógenos, ver Veneno, pág. 259 del H20], también buscar a víctimas tímidas, con poca FV ayuda (pág. 147 del H20). Si falla, debe un servicio al hombre araña. Sin importar el resultado, su cuerpo sana un nivel de Salud del daño del veneno tras cada tirada. Cuando la víctima ha sanado por completo, se despierta y abre el capullo. El hombre araña puede llamarlo a su servicio gastando un punto de Sangre por cada servicio que deba la víctima, los cuales no pueden renovarse mientras se deban servicios. El Ananasi puede invocar cada servicio de una de las siguientes maneras:
• Puede usar los sentidos del sirviente como si fueran los suyos durante una escena.
• Puede controlar al sirviente y dirigir sus acciones durante un número de turnos igual a su Gnosis. El Ananasi usa su propia reserva de dados para resolver las acciones, incluso si difieren de las del sirviente.
• Puede conceder al sirviente el uso de un Don.
Él sabe instintivamente cómo funciona el Don, pero decide cuándo usarlo (a menos que el Ananasi tome control de sus acciones usando otro servicio). Cuando se usa, el Don hace uso de la Gnosis y los puntos de Sangre del Ananasi.
• Puede liberar al sirviente de todos sus demás servicios.
• Puede usar dos servicios para dar al sirviente un
objetivo específico que él tratará de llevar a cabo sin importar el tiempo necesario ni lo que le cueste, incluso si ocasiona su muerte. Esto debe ser una instrucción sencilla como “mata a esta persona”, “cuélate en ese complejo”, “coloca estos explosivos” o “protege a esta persona de todo daño”.
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MÉRITOS:
Cambiante de sexo (6) Razas Cambiantes:
El personaje puede cambiar su sexo humano a voluntad disgregándose en la Forma Treparaña y reformándose en Forma Homínido después. Esto puede ser útil cuando lo persiguen; no sólo es improbable que los perseguidores confundan a un hombre con una mujer, sino que incluso su olor cambia para confundir a los Garou y otros cazadores de olfato agudo. Aparte del cambio de sexo, esto no supone un cambio de apariencia radical: ambos sexos tienen rasgos similares y se parecen lo suficiente como para parecer hermanos.

DEFÉCTOS:
Empatía (3) Libro Ananasi (pág. 71):
No eres como los otros Ananasi. Puedes identificarte con lo que sienten los demás. A la mayoría de Ananasi no les importa lo que le suceda a su presa ni a cualquier otro ser, pero a ti sí- No son solo gente de la que te alimentas regularmente, sino un mendigo que vive en la calle, una madre soltera que ha perdido su trabajo. Quieres ayudarlos. Siempre que surja una situación que te ponga en una posición en la que puedas ayudar a alguien debes hacer una tirada de FV (dif 6) o tu sentimiento de culpa sacará lo mejor de ti y harás algo por ayudar. A veces esto puede solucionarse tan fácilmente como haciendo una pequeña contribución monetaria, pero en otras te puede meter en un gran problema.

Gasto de puntos gratuitos (15 + 3 (def) =18): 6 méritos, 1 dones, 2 gnosis, 1 FV.

Su peluche Pokemon mochila (Venonat), su apariencia masculina, que se suele presentar como “Koby” (de Cobalto) su apariencia Lilian junto a su apariencia animal y homínida femenina:
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TABLA DE RITOS

Tipo
Castigo
Estacional

Misticos
Muerte
Reconciliacion
Renombre
Tamulo

Menores

Tirada
Car + Rituales

Res + Rituales

Ast + Rituales
Car + Rituales
Car + Rituales
Car + Rituales
varfa (max. Gnosis)

ninguna

Dificultad

(.

8—nivel de
Tamulo

1

8- Rango

7

0

7

ninguna

Estas tiradas son las estindar requeridas para realizar
un Rito determinado. Si no se menciona una tirada
en la descripcion del sistema, se asume que la tirada

es la estindar.

Estadisticas de las Formas

Lilian
Fue: +2
Des: +3
Res: +2
Man: -1
Apa: 0

Pithus
Fue: +4
Des: +1
Res: +3
Man: -3
Apa: 0

Treparaia
Fue: 0
Des: +5
Res: 0
Man: 0
Apa: 0
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