


INTRODUCCION

En Dragons Breath puedes hacer hechizos para mejorar tu jue-
go. Por ejemplo, puedes hacer hechizos para mejorar tu situacion
financiera, la actuacion de tus dragones, aumentar la poblacion
de las aldeas que estdn bajo tu control o reducir la poblacién de
las aldeas que estan controlados por otros jugadores.

No es absolutamente necesario hacer hechizos pero ten en
cuenta que aunque tu no los hagas, los otros jugadores (especial- )

| mente aquellos personajes controlados por el ordenador) los ha-
2 ran y eso les dard muchas ventajas. Sin embargo, te sugerimos
‘| que controles primero el juego antes de intentar hacer ningtn he- |3

chizo.

Los hechizos se hacen mezclando ingredientes de tu almacén
migico en la Habitacién de los Hechizos. Cada ingrediente tiene
su efecto. También hay varios métodos para mezclar determina-
dos ingredientes y cada método tiene sus cfectos. Por ello, la
combinacién de ingredientes y métodos da una variacion de
efectos casi interminable.

Hay tantos brebajes y mezclas posibles que por eso nos parece
un poco absurdo sugerir ciertos hechizos. Por lo tanto en este Li-
bro de Hechizos solo te explicaremos cudles son las normas basi-
cas para hacer hechizos y te daremos algunas pautas de sus posi-
bles resultados.

A medida que te familiarices con los hechizos y sus efectos po-
drds construir tu propio “libro de recetas” de hechizos.
Tablas de Hechizos al final del libro

L : o s 3 5 P Ak fa ok




TU ALMACEN MAGICO

Empiezas la partida con un gran stock de i
cluyen una gran variedad de plantas,
les de la tierra de Anrea. Consult
Biblioteca de la Guia de Usuario).

1gredientes que in-
minerales y pécimas natura-
a tu Libro de Stock (seccioén de

En el Libro de los Hechizos encontrards una descri
ingredientes mas comunes asi como un resumen d
les efectos.

pcion de los
€ sus principa-

A veces, durante el juego, recibirds la visita de un comerciante
que te ofrecerd distintos ingredientes. Al gUnos son mis raros que
otros por lo que tendrds que experimentar para buscar posibles
sustitutos, Sin embargo, el nuevo ju

gador tendrd que aprender r4-
pidamente a preparar los hechizos estindar como los que se utili-
zan para hacer aumentar la poblacién o para curar enfermedades
(4 continuacion verds algunos ejemplos).

La calidad de tws hechizos dependeri de |
utilices. No necesitas
d

os ingredientes que
jugar demasiado tiempo para darte cuenta
e lo importante que es tener dinero para comprar tuntos ele-
mentos como puedas. Al principio de la partida, tienes un buen
stock de articulos con los que experimentar pero a los pocos me-
Ses quizas tengas que buscar sustitutos. -

SELECCION DE TU OBJETIVO

Antes de entrar en la Habitacién de los Hechizos tend

rds que
seleccionar el objetivo hacia el que ird dirigido tu he

chizo. En la
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parte inferior de la pantalla, donde aparecen tus dragones, hay
un icono de bola de cristal que te permitird hacer hechizos sobre
cada uno de los dragones. De la misma manera, la bola de cristal
situada en la parte inferior de la pantalla de incubacién del hue-
vo te permitird hacer hechizos sobre ese huevo.,

Para hacer hechizos sobre una determinada aldea pulsa sobre
la aldea objetivo en el Mapa de Detalle vy cuando accedas a la
pantalla del poblado, pulsa sobre la bola de cristal.

Para hacer hechizos sobre tu personaje - para que aumente su
dinero y suministros de huevos - pulsa sobre la bola de cristal -
que se encuentra en la Pantalla del Castillo

Una vez seleccionado el objetivo v tras pulsar sobre el icono
de bola de cristal entrards en la Habitacién de los Hechizos.

LA HABITACION DE LOS HECHIZOS

En la Habitacién de los Hechizos hay varios estantes donde ve-
ras los distintos ingredientes migicos. Coloca el indicador sobre
una de las botellas que se encuentre en el estante de la parte su-
perior y verds su nombre y cantidad del contenido.

De izquierda a derecha, los distintos aparatos de alquimia que
dparecen son para: cortar, triturar, mezclar y anadir. En la parte
inferior hay un mechero bunsen. Para encenderlo pulsa sobre el
4ro que se encuentra justo encima de la base y regula la llama -
moviendo el indicador hacia arriba. Para ajustar el condensador ‘
pu]f;q sobre el cuenco esférico y mueve el indicador hacia arriba [




para aumentarlo y hacia abajo para reducirlo; fijate en los cam-
bios que se producen en la tuberfa horizontal. Después de ajus-
tar el mechero bunsen y el condensador a los niveles deseados;
pulsa sobre la botella o jarra que desees seleccionar y podris
moverla alrededor de la pantalla. Colécala sobre uno de los apa-
ratos y vuelve a pulsar para introducir una cierta cantidad. Pulsa
sobre cualquiera de los estantes para volver a colocar la botella
en la estanteria.

Deberds reconsiderar el uso del mechero bunsen y del con-
densador para cada ingrediente. No olvides reajustarlos cuando
$€a necesario.

Ten cuidado cuando mezcles hechizos. Si tu mezcla es dema-
siado potente puede llegar a explotar. Si explota perderis los in-
gredientes utilizados y no podrds mezclar mis ingredientes hasta
el mes siguiente porque tu equipo de alquimia tendrd que ser re-
parado.

Utiliza el icono de flecha para continuar haciendo el hechizo o
pulsa sobre la cruz para terminar. Si decides cancelar el proceso
perderis los ingredientes utilizados.

TEORIA BASICA PARA HACER HECHIZOS

Los ingredientes se dividen en dos categorias - Directors y Af-
fectors. Para que un hechizo funcione deberds utilizar ambos ti-
pos de ingredientes. :




su objetivo, ya sea humano (normalmente tu personaje),
un huevo, dragén o poblado.

Affectors. Estos son ingredientes que “afectan” a un
atributo del personaje, huevo, dragén o poblado. Estos
pueden ser enfermedad, sabiduria, habilidad de combate,
crecimiento (ya sea fisico como en el caso de los dragones
o de una poblacién), juicio y velocidad. Cada elemento
suele tener mds de un efecto segan el método de prepara-
cién.

Puedes anadir a tu hechizo cualquier ntimero de ingredientes
en cualquier cantidad pero ten en cuenta que si el hechizo es de-
masiado potente explotard. Cada ingrediente tiene sus efectos por
lo que evita hacer hechizos demasiado complejos. Poco a poco
descubrirds que para conseguir los mejores efectos deberis utili-
zar diferentes cantidades de cada ingrediente.

Muchos ingredientes tienen més de un efecto - un efecto prin-
cipal ademis de otros efectos secundarios. Por ello muchas veces
cuando se intenta conseguir el efecto principal también pueden
aparecer efectos secundarios extras, deseables o no. Ademis tam-
bién puedes contrarrestar o activar estos efectos colaterales afia-
diendo otro ingrediente o utilizando un determinado método de
preparacion.

Todos los ingredientes tienen sus efectos cuando se mezclan
en un hechizo - su efecto variard segin el método utilizado (mez-
clar, triturar, etc.). Un determinado ingrediente utilizado de un
determinada manera activara o reducira el poder del hechizo.




Quizds quieras utilizar ciertos ingredientes para aumentar o re-
ducir la potencia de tu hechizo. Por ejemplo, puede ser que ha-
yas mezclado un Director y un Affector con el fin de aumentar la
poblacién de una determinada aldea. Si afiades un tercer ingre-
diente podrds aumentar su poblacién en mayor cantidad y conse-
guir un hechizo mucho mis efectivo.

A veces, la combinacién de varios ingredientes puede producir
efectos demasiado potentes y por lo tanto deberis utilizar un in-
‘grediente extra de potencia negativa para contrarrestar los efectos
del hechizo.

Ten cuidado cuando utilices ingredientes que afectan a la po-
tencia del hechizo. La mayoria de los ingredientes tienen sus pro-
pios efectos y se pueden producir efectos secundarios no desca-
bles.

RESUMEN DE LOS EFECTOS DE LOS HECHIZOS

Este Resumen te ayudard a familiarizarte ripidamente con las
- propiedades magicas de todos los elementos. Sin embargo, los
efectos concretos de mezclar ciertos ingredientes utilizando dis-
tintos métodos se detallan en las siguientes Tablas de Efectos de
los Hechizos.

En la zona izquierda de la Hoja Resumen aparecen los distin-
tos elementos y en la parte superior los efectos que cada uno de
cllos produce. Los efectos se subdividen en “Directors” y “Affec-
tors”.
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En el centro de la Hoja resumen, las flechas indican un efecto
mayor o menor segun el método de preparacién utilizado. Estas
flechas muestran los efectos mis fuertes de ese ingrediente pero
no su poder relativo, cémo utilizarlo o cualquier otro efecto
cuyos detalles se encuentran en la Tabla de Efectos de los He-
chizos.

TABLA - EFECTOS DE LOS HECHIZOS

Cuando entiendas la tabla de los Hechizos te sorprenderis al
descubrir la potencia y versatilidad de los distintos hechizos.

En la primera pdgina verds unos grificos: cada circulo repre-
senta un ingrediente. Ademds hay cuatro hojas “Director”, siete
hojas de ingredientes “Affector” y la hoja de Potencia.

Utiliza los grdficos para encontrar el circulo correspondiente de
la hoja que desees estudiar. Si el circulo estd en blanco en las ta-
blas de Directors y Affectors significa que no existe ningtn efecto
conocido.

Después de seleccionar el efecto deseado deberas buscar el
mejor Director y el mejor Affector en tu stock de ingredientes.

Ademis, en el circulo aparece el método mis potente de prepa-

racion. Después comprueba sus efectos secundarios en las demis
tablas. 2




Fig. 1
NORMAL

El circulo se diviede en cuatro cua-

CORTADO drantes:

TRITURADO

MEZCLADO

— La zona superior izquierda mues-
tra el efecto que se produce al afadir el
ingrediente,

— La zona inferior izquierda muestra
el efecto que se produce al triturar el
ingrediente.

— La zona superior derecha muestra
el efecto que se produce al cortarlo.

— La zona inferior derecha muestra
el efecto que se produce al mezclarlo.

La zona que se encuentra en la parte
interior del circulo (rayada en esta figu-
ra) es la zona negativa. La zona com--
prendida entre el circulo interior y la
circunferencia es la zona positiva,

Cuando aparece un cuadrado en un
cuadrante indica el grado de efecto que
se conseguird por ese método de pre-
paracion. Si no aparece ningtin cuadra-
do entonces no habrd ningtn efecto.

Cuanto mds cerca esté un cuadrado
del circulo mds negativo sera el efecto
de dicho ingrediente. Cuanto mis cerca
est¢ de la circunferencia mis positivo
serd su efecto.

En este ejemplo, si anades este ingre-
diente conseguirds un efecto positivo. Si




lo trituras producirds un efecto negati-
vo. Si lo cortas producirds un efecto po-
sitivo. Si lo mezclas producirds un efec-
to muy negativo. '

Los tridngulos que aparecen sobre el
eje vertical indican el grado de efecto
cuando se utiliza el mechero bunsen
para calentar tu ingrediente. cuanto mis
cerca esté el tridngulo de la circunferen-
cia mds positivo serd su efecto.

En este ejemplo, si anades el ingre-
diente al hechizo conseguirds un efecto
positivo. Si utilizas el mechero bunsen
aumentara su efecto positivo.

Los circulos pequenos que aparecen
sobre ¢l eje horizontal indican el grado
de efecto cuando utilizas el condensa-
dor para enfriar el ingrediente. Cuanto
mds cerca esté el circulo de la circunfe-
rencia mas positivo serd su efecto.

En este ejmplo, si mezclas el ingre-
diente producirds un efecto negativo. Si
utilizas el condensador su efecto serd-
aln mds negativo. :

Puedes utilizar el condensador y el mechero bunsen al mismo
tiempo. Uno puede producir mayores efectos que otro o si am-




bos tienen la misma fuerza pueden neutralizar el efecto. Sin em-
bargo, su uso puede producir efectos colaterales.

Por ejemplo, si quieres utilizar un hechizo para aumentar el ta-
maiio de la poblacion de una de las aldeas prepara el ingrediente
utilizando el método del cuadrante donde aparezca el simbolo
del cuadrado mds cerca de la circunferencia (efecto positivo). Si
por el contrario quieres reducir el nimero de habitantes de la al-
dea enemiga prepararias los ingredientes utilizando el método
que se encuentra ms cerca del circulo central (efecto negativo).

COMO HACER UN HECHIZO

Para hacer un hechizo que cure a tu dragon de una enferme-

dad haz lo siguiente:

Paso 1. Para hechizar a uno de tus dragones, selecciona pri-
mero al dragén deseado (consulta la seccién Dragones de la Guia
del usuario) v pulsa sobre el icono de bola de cristal. Pasards en-
tonces a la Habitacion de los Hechizos y si consigues mezclar
convenientemente los ingredientes, el hechizo actuard sobre el
dragén que hayas elegido. En los estantes situados en la parte su-
perior se encuentra el stock de ingredientes que puedes utilizar.

D 2. Consulta la Tabla de Efectos Director para enconteat el
ingrediente mds efectivo que tengas en stock. Rasgon es el ingre-
diente que tiene el cuadrado mas cerca de la circunferencia y por
lo tanto el que te dard el mayor efecto positivo. Si no tienes Ras-
gon también puedes utilizar Tius, Sals, Magian, Jaluem, Ayhe o
“asin - todos tienen cuadrados cerca del circulo central, dentro




del limite positivo - pero soa mas débiles que el Rasgon y pue-
den tener efectos secundarios no deseables.

En el caso del Rasgon, el cuadrado que esta mas cerca de la
circunferencia (efecto mas positivo) estd situado en el cuadrante
‘riturar. El tridngulo de la zona positiva indica que si lo calientas
puedes potenciar aun mis su efecto.

Comprueba el cuadrante triturar de los circulos Rasgon en to-
das las tablas y fijate si existe alglin efecto secundario. Por ejem-.
plo, sobre la Tabla de Affector de Enfermedad verds que el Ras-
gon tiene un efecto positivo (el cuadrado estd en la zona
positiva). Este efecto secundario de enfermedad serd minimizado
por el calentamiento (ya que el triangulo estd justo dentro de la
zona negativa). En las otras tablas no aparece ningdn otro efecto
colateral de importancia.

Ahora comprueba el cuadrante triturar de la Tabla de Efectos
del Affector de Potencia y verds que la potencia del hechizo au-.
mentara si utilizas un mechero bunsen (los triangulos del eje ver-
tical se encuentran en el sector positivo del circulo). '

Paso 3. Después, desde la Tabla de Affectors de Enfermedad
busca el ingrediente que tenga el efecto negativo mds fuerte. (Si
seleccionas un efecto positivo podria aumentar la enfermedad de
- tu dragbn). Fanveer seria el mejor pero s mas facil tener Miona-
cal por lo que utilizaremos éste segundo en nUEsto ejemplo.

El método de preparacion mas efectivo para el Mionacal es el
normal - el cuadrado esta mas cerca del centro y por ello es mas
negativo - pero también puedes triturarlo. Ademds, verds que hay




un par de pequefios circulos sobre el eje horizontal, en el sector
negativo, que indican que si enciendes el condensador su efecto
serd mas negativo, lo que conviene en este ¢aso.

Si miras los circulos de Mionacal en las otras Tablas de Efectos
verds que no hay efectos secundarios importantes sino que pue-
des conseguir mayores posibilidades de crecimiento y combate si
en lugar de afiadir Mionacal a nuestro hechizo lo trituramos y
condensamos.

si decides triturarlo y condensarlo, comprueba la Tabla Affec-
tor de Potencia para ver cuales serdn sus efectos. Como al utilizar
el método triturar conseguimos un cierto efecto positivo y al utili-
sar el método condensar un cierto efecto negativo, ambos se
contrarrestan v en conjunto el efecto de potencia de ambos méto-
dos sera casi neutro. :

Paso 4. Ademas podemos activar el hechizo mezclandolo con
Acrus y calentarlo para darle un efecto mas positivo - el cuadrado
del cuadrante de mezcla estd mis cerca de la circunferencia y por
Jo tanto es mds positivo. Puedes comprobar a través de todas las
Tablas de Efectos que este ingrediente es uno de los pocos que
sélo actda a nivel de potencia y que no tiene efectos secundarios
cuando se utiliza para este proposito.

Paso 5. Ahora haz lo que hemos decidido. Cuando tengas un
poco de experiencia verds que para conseguir buenos hechizos
lo mejor es utilizar diferentes cantidades de cada ingrediente. No
F" olvides utilizar el mechero bunsen y el condensador cuando sea
necesario. '




Resumen y cantidades sugeridas:

2 w RASGON triturar & calentar
3 x MIONACAL riturar & condensar
1 x ACRUS mezclar & calentar

|

3

Este hechizo es muy util para aumentar el nimero de habitan-
tes de una determinada aldea. Selecciona la aldea deseada en el
Mapa del juego (consulta Mapas y Misiones del Dragén en la
Gufa del Usuario).

2 x TIUS normal & templado (dirige el hechizo al pueblo).
2 x CHURL normal & calor (afecta la poblacién).

1 x ACRUS mezcla & templado (hace que el hechizo sea mas
efectivo).

Nota: Si incluyes Churl perderds menos habilidad de combate.

DESCRIPCION DE VARIOS DE LOS
INGREDIENTES QUE SE PUEDEN UTILIZAR
PARA HACER HECHIZOS

ACRUS: Aumenta el efecto de potencia. Se encuentra
principalmente en las regiones rocosas de Anrea - €5 un
liquido amarillo que huele muy mal.

AROLIG: Aumenta en gran medida la potencia de vuelo del

—



dragdn cuando se utiliza sobre una de sus alas. Sin embargo pro-
duce un debilitamiento general del musculo y si se utiliza en ex-
ceso puede producir serios dafios. Las plantas de Arolig crecen
alrededor de la tierra cultivada.

AYHE: Una forma bruta de Rasgon (Deseo del Dragdn) que
se encuentra cerca de los arroyos de montafia. Tiene un poder
Director débil.

CADOAM: Esun tipo de hongo que se encuentra en bosques
muy htmedos y con poca luz. Crece rdpidamente y atrapa a sus
presas alucindndolas. Cuando se utiliza para hacer hechizos pue-
de producir cambios de comportamiento muy marcados en todos
los animales.

CALOTIS: Es un raro mineral que tiene forma de pequenas
piedras verdes. Algo venenoso si se mastica pero en general au-
menta las funciones mentales y corporales.

s
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CEEOQOCOR: - Si vas por los bosques veris grandes arbustos que
crecen junto a cualquier pared o tronco de drbol. Son de color
blanco porque tienen dentro el poder de Aalen. Sus frutos de co-
lor rojo pueden ser cogidos y utilizados para hechizar huevos de
dragon.

CEITER: Se encuentra en charcas 0 en terrenos pantanosos,
Se desintegra rdpidamente si se expone al aire y debe ser guarda-
do con cuidado. Es muy (til para disminuir la potencia de un in-
grediente.

i b g

CHURL: Cristales negros que se encuentran en las regiones

A
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nordicas de Anrea. Bien utilizados actian directamente sobre la

mente.

DLEGA: Un tipo de hierba que crece en los bosques. Es algo
venenosa y solia utilizarse pard alejar a los animales de pastoreo
de determinados lugares - produce desorientaciones graves y fre-
cuentemente acelera tanto sus mentes que el pobre animal “pien-
sa” que se estd muriendo. Puede ser utilizado pero es un ingre-
diente muy inestable cuando se combina con otras sustancias.

FANVEER: Ha sido plantado por muchos granjeros desde ha-
cemuchos Oras para evitar queé sus cosechas sean destruidas.
Cuando es recogido y molido forma un polvo blanco de excep-
cional pureza que s€ utiliza para curar muchas enfermedades y
aliviar muchos dolores. produce una cierta somnolencia ...

HALOROS: La leyenda dice que ésta es la sangre utilizada
por el Circulo de la Montafia - el ingrediente magico que creo el
Castillo de la Montana Dwarf y que fue esparcido por las tierras
de alrededor en el momento de su formacion. Es un liquido que

se encuentra en regiones muy remotas y es un controlador men-

tal muy poderoso.

adas de las minas como le-

IQUELE: Se encuentra €n las entr
lvo que actua a

chada. Cuanda se evapora se convierte €n unl po
nivel mental produciendo sepsaciones muy negativas.

IRIN: Un polvo rojizo que s€ encuentra en los bordes. de los
arroyos de las montanas del norte. Ha sido utilizado durante mu-
chos Ora para hacer herramientas y €5 bastante raro. Cuando se
utiliza para hacer hechizos da o quita las fuerzas.
e e e e
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JALUEM: * Se trata de un liquido de baja potencia que flota en
charcas o estanques y que puede ser utilizado para hechizar a los
dragones. Ten cuidado porque es muy inestable cuando estin
presentes otros ingredientes mds potentes.

MAGIAN: Estas plantas crecen cerca de arroyos porque du-
rante la época del cortejo revientan para atraer al macho. El agua
impide que ataque masivamente las cosechas y deja las raices ex-
puestas para que vuelvan a reproducirse. En este estado son ide-
ales para hacer hechizos que aumentarin la velocidad de tus dra-
gones.

MAGOEM: Un poderoso barro que se suele encontrar en las
marismas de las tierras altas. Tiene muchos efectos pero se utiliza
principalmente para hechizar a los huevos de dragén. Debe ser
utilizada con mucho cuidado para evitar sus peligrosos efectos
sceundarios.

MIONACAL: Es una substancia debida a la descomposicion
de plantas Fanveer que han sido depositadas y endurecidas. Su
fuerza es menor debido a la accién de la lluvia. Es bastante ines-
table en ciertas condiciones pero aun asi es bastante débil.

OREGANSE: Esta es la savia de una hierba comtin que tiene
efectos de crecimiento cuando se utiliza como Director.

RASGON:  Llamada también “Desco del Drzigén” es un Direc-
tor perfecto para hacer nuevos hechizos. Es una especie de raiz o
bulbo que crece entre las cosechas de los granjeros. Es algo ve-
nenoso.,
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SADIEL: Un sedimento que se encuentra en los bordes de losa-
ITOyos o charcas. Se puede utilizar para aumentar o reducir |4 po-
blacién de Anrea. No obstante, si quieres hacer al
parce algo de esta substancia alrededor.

gun dafio, es-

SNIR: Una raiz parecida al Rasgon que se encuentra en 1
bosques. Afecta a los huevos del dragén mis que a los dr
Pera tiene un aspecto negro muy peligroso.

0s
agones

THOFT: Una substancia completamente negra e inerte que se
encuentra esparcido por los bosques de Anrea. Absorbe poder v

es muy atil en reducir la potencia de los hechizos sin ning
de efecto secundario.

un tipo

TIUS: Se trata de un mineral con el que podras hechizar a los
humanos. Tiene mucho poder y propiedades vencnosas puede
ser algo inestable.

ULIN: Muy parecido al Irin PEro se encuentra en arroyos co-
mo pequenos guijarros porque es mucho mis duro y dificil de
crosionarse o disolverse. No se utiliza parz h
porque no se puede fundir.

acer herramientas

YASIN:  Una desagradable y pequedia ortiga que se encuentra
sobre los pastizales o cosechas. Tiene un veneno muy activo que
paraliza pero no mata. Se utiliza normalmente para dirigir hecl
zos contra los humanos y aldeas.

ni-







Efecto Positivo

Acrus
Calotis
Churl
Tius

Sals |

Magian
Rasgon
Ceeocor
Dlega
Magoem
Kairmende
Igele
Ulin

Irin
Ploss
Jaluem
Haloros
Mionacal
Ceiter
Snir
Sgacl
Fanveer
Molmar

Thoft i

Cadoam

Smyte |

Arolig
Yasin
Ayhe
Chife

Oreganse |

Sadiel

HOJA RESUMEN DE EFECTOS DE LOS HECHIZOS

A Efecto Negativo

Director
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Affector
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