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1.0 Tiradas y sistema de resolucion de tareas «

En el sistema Lethal Formula, las tiradas basicas se hacen con 1d100 (dos dados de diez caras) y se
compara el resultado con el Objetivo % de la accidn. Hay diferentes tipos de tiradas.

1.1 Tiradas de habilidad

Para hacer una tirada de habilidad, lanza 1d100 y comparalo con el Objetivo %:
Objetivo % = [rangos de habilidad + media de los atributos asignados] x 5 + modificadores (ver tabla
inferior). El resultado debe ser igual o inferior al Objetivo %.

e Rutina: +45% Cualquiera podria hacerlo, en cualquier momento

e Muy facil: +30% Cualquiera podria hacerlo, casi siempre

e Facil: +15% Una persona entrenada podria hacerlo, casi siempre

e Media: +0%  Una persona entrenada tendria un 50% de posibilidades
o Dificil: -15% Una persona experta tendria un 50% de posibilidades

e Muy dificil: -30% Una persona experta fracasaria a menudo

e Insodlito:  -45% Imposible sin una gran habilidad (maestria)

Preparacion: si se dispone de tiempo para hacer algo con cuidado, se reduce el nivel de dificultad un
rango, pero se empleara mas tiempo.

Sin rangos en la habilidad y tareas complejas: en habilidades que representan tareas muy complejas
(como realizar una cirugia, calculos matematicos avanzados, ciertos oficios relacionados con tareas
complicadas, etc.) y donde el personaje no tenga ningun punto de habilidad, aplica -45% adicional al
Objetivo %. La mayoria de las habilidades se consideran naturales y no se ven afectadas por este factor.

1.2 Tiradas de atributo

Cuando, por sentido comun, no haya una habilidad implicada (por ejemplo, realizar una tirada de
percepcion o empujar una puerta para derribarla) se aplica dos veces el atributo correspondiente. Es decir,
1d100 < Objetivo %, donde este sera el valor del atributo asignado, multiplicado x10. Si para resolver una
tarea ambas son posibles (Empatia y Perspicacia, por ejemplo), se prioriza la habilidad.

1.3 Tiradas enfrentadas

Las tiradas enfrentadas se utilizan cuando dos o mas personajes compiten. En una tirada enfrentada, un
éxito vence a un fallo. Si ambos tienen éxito, vence quien obtenga mas grados de éxito (GE). Si ambos
fallan, vence quien tenga el menor margen de fracaso. Un critico vence a un éxito ordinario y una pifia
pierde frente a un fallo ordinario. Si ambos obtienen critico, tratar como ambos obtienen éxito. En caso de
empate en GE, se revisa el margen exacto de éxito (la diferencia entre la tirada y el nimero objetivo). Si
también coincide el margen exacto, se mantiene la situacién previa; en combate, vence el defensor.

1.4 Casos especiales

Fallo: un resultado superior al Objetivo %.

Exito o fracaso automatico: 01 es siempre un éxito automatico. Un resultado de 96-00 siempre es un fallo,
aunque el Objetivo % sea superior.

Grados de éxito: los GE se utilizan en las tiradas de combate y las acciones extendidas. Se calculan
restando las decenas de la tirada a las del Objetivo %. Los Objetivos superiores a 100 conservan todas sus
decenas. Los GE sélo se calculan si la tirada tiene éxito; un fallo automatico no genera GE.

Grados de fallo: al fallar, 1 GF por cada 10 puntos completos sobre el Objetivo.

Pifias o Criticos: un resultado doble —11, 22... 99 o 00— indica un critico si la tirada tiene éxito o una pifia
si falla. Las pifias se determinaran con la tabla que se encuentra al final de los tipos de aciertos criticos.



2.0 Atributos: existen cinco atributos principales, que se utilizaran en las tiradas de habilidades.

ATIf(IBUTOS PRINCIPALES Estos atributos son fundamentales en las tiradas
FISICO (10) FIS de habilidad, pues generan el valor Objetivo %
DESTREZA (14) DES junto a la propia habilidad.
INTELIGENCIA (15) INT
INSTINTO (17) INS Objetivo %: (valor habilidad + media atributos) x5
PRESENCIA (10) PRE A

Entre paréntesis, el nimero de habilidades que se ven afectadas por ese atributo.

2.1 Atributos secundarios: cada principal genera dos secundarios de igual valor y CAP. Todo modificador racial
a su valor o CAP se replica en ambos secundarios. El valor final del principal es la media exacta de ambos, sin superar
su CAP racial (FU 4.y CO 5 generan FIS 4,5, que aporta un 22% como bono de atributo de habilidad).

Los secundarios se utilizan en tiradas sin habilidad y en los factores detallados a continuacién.

FSICO Fuerza (FU): poder fisico y tangible, corpulencia Dafio, Carga, MB, Ciclos
Constitucion (CO): aguante fisico, resistencia PV, TR+, EXT, Curacion
ek Agilidad (AG): capacidad de utilizar el cuerpo e interactuar con objetos  PD+, Ciclos
Rapidez (RA): capacidad de reaccionar con el cuerpo, reflejos INI, MB
Empatia (EM): aptitud para sentir o percibir el entorno social PD, Ciclos, PP
INTELIGENCIA Y ’ ; : i : p
Razdn (RZ): sistema de pensamiento lento, racional y logico PD+, % Hechizos, Ciclos
A Intuicion (IN): sistema de pensamiento rapido, emocional e intuitivo PD, Ciclos, PP
Percepcion (PE): aptitud para sentir o percibir el entorno fisico PD, INI, Ciclos
Carisma (CA): poder-mental y social, caracter Contactos, Ciclos, TR, PP
PRESENCIA
Fuerza de Voluntad (FV): aguante mental, fuerza de voluntad PV, TR, EXT, PP+
2.2 Atributos derivados: finalmente, de los atributos secundarios se obtienen los siguientes atributos derivados.
Atributo Atributo o factor relacionado Férmula
Tirada de Resistencia (TR) | Magia / Miedo / Veneno / Enfermedad Ver 3.9.1
Iniciativa (INI) Rapidez/Percepcion [(RA + PE)/2]x5 + 1D100
Puntos de Vida (PV) Constitucién/Fuerza de Voluntad/Forma Fisica | Factor racial PV + [(CO + FV + FF)x3]
Extenuacion (EXT) Constitucién/Fuerza de Voluntad/Forma Fisica [[(CO + FV)/2]x10 + FF
Darfio Fuerza + GE del ataque (ver 5.0) +X (FUS daria +5 al dafio) + GE
Capacidad de Carga (CG) |Fuerza FUX5 kg: cada 5 de exceso, +1 estorbo
Puntos de desarrollo (PD) | Agilidad, Razdn, Percepcidn, Empatia, Intuicion |(AG+RZ)x20+(PE+EM+IN)x10 (Ver 6.3)

Nota: todo calculo se redondea hacia abajo (horma general para cualquier calculo en Lethal Formula).

2.2.1 Curacion de heridas: los tiempos de recuperacion para heridas graves seran como sigue.

(en dias) | Leve Seria Grave
Sangre 1 5 25
Teiido 2 10 50
Hueso 3 15 75

La constitucion del personaje modifica la velocidad de curacion:

Constitucién | 1 2-3 4-5 6-7 8-9 10+
Curacion | X2 x1.5 x1 x0.7 x0.5 x0.3
2.2.2 Movimiento: el movimiento base (MB) se obtiene a partir de tres variables, Rapidez, Fuerza y Altura.
JLRA/FUS | 1-2 3-5 6-7 8+ | Obesidad
1-2 4 5 5(>170 cm.= +1) 6 -3 (muv obeso)
3-5 5 6 6 (>175 cm.= +1) 7 -2 (obeso)
6-7 6 7 7 (>180 cm.= +1) 8 -1 (sobrepeso)
8+ 7 8 8 (>185 cm.= +1) 9 0 (normopeso)

El resultado indica cudntas casillas o metros puede mover el personaje mediante una accién MOV.
Los desplazamientos no habituales integrados en el movimiento se resuelven como Maniobra de MOV (4.8.1),
utilizando la habilidad y dificultad apropiadas.




3.0 Creacion de personaje

3.1 Raza y atributos: elige una raza y toma sus atributos. Reparte dos puntos entre atributos principales y aplica
los traslados de Ad. Genera sus secundarios segtin 2.1y aplica Especial si procede. Tras aplicar los modificadores,
recalcula cada principal (sin modificar su CAP) como la media exacta de sus dos secundarios.

IRna e R T 'ms Toes | iNs T'iNT T pRE lEspecial =~ Ivie/vaglvenlent.Imel 1a [ aaTpv!
Pumana | 20) | 40) | 49 | 4() | 46) |comberdestno, Epirtuinageto {00040l |2(3 0
[Hombre alto | 5¢10) | 4(9) | 4(9) | 4(9) | 5(10) |Madera de lider [slolo]s|-|2]z2]12]
= R T4 Tae Va1 2 T 4 lporteador (1), Firmeza, v. nocturna, cofiv +1 (+,2) 15 110l s |5 TaT5 T Tyl
pediano | 209 | 50101| 5010, | $() | 46) | bt Arjsdas  Esquvar, OV (1) {0 10| 510|122 8
[Eifo | 4(9) | 6(12) | 5(10) | 5(10) | 5(10) |vision Nocturna, +1 Magicas, Estatus > 2 [5]ol5s|e|+1] 2] 1]10]
pombrefersl T a(e) | 460) | 500 4(9) | 30) \eenNogwma ferdl T lsiols stz
Remga s Lo s el iR gl LI SO YR Sn Hostding, RortehdenfL el Ty sl Seda gl o e o e e P
EC e L7aa b3 la@h 26 | 317 |cristurs Grande; 2 subterf; - interac/conoe, ;1 Iaslo s |5 Lalz balaol

Base racial: entre paréntesis figura el CAP. TR: modificadores raciales (%) a Miedo, Magia, Veneno y Enfermedad.
Especial: los modificadores de Grupo afectan a todas sus habilidades. Los rangos de habilidad por raza son flotantes.

3.2 Talentos, Adaptabilidad y PV

Ta: n2 de Talentos (ver Talentos y Defectos, en Anexo 6.5). Los talentos otorgan capacidades distintivas al sujeto.

Ad: concede, por separado, Ad traslados y 2xAd repeticiones de tiradas fallidas durante la creacidn. Cada traslado resta 1
a un atributo principal y suma 1 a otro, sin bajar de 1 ni superar el CAP. Cada tirada solo puede repetirse una vez.

PV: factor racial de puntos de vida, que se afiade al calculo de 2.2. Ademas, indica el tipo de dado para el umbral de
inconsciencia (cada vez que se baja de cero puntos de vida), y el maximo de PV que puede tener (PVx10).

e Cambiar destino: sirve para intentar salir de situaciones apuradas. Un punto inicial mas variables

e Espiritu Inquieto: mejorar coste de 2 habilidades por trasfondo. +1 CAP en dos atributos. +20% XP

e Madera de lider: +1 Liderazgo. +1 a las tiradas en Educacion (3.4) y Ciclos (3.5). +1 Paga (3.6)

e Porteador (x): reduce en (x) el estorbo y aumenta en (x)x5 la capacidad de carga

e Firmeza: reduce en 1 los turnos de aturdimiento y en 5% los malus a acciones de cada AC recibido

e Feral: +1 Trepar, Atletismo, Forma Fisica, Esquivar y Pelea. +1 (+1) en FIS o DES. -1 Interaccién

e Criatura Grande: como Firmeza, y. ademas reduce tanto sangrado como rango de criticos recibidos
(AC) en uno. +2 Dafio. Factor racial de PV es dado racial x3 (60; conserva D20 para inconsciencia).

3.3 Habilidades por cultura: realiza tres tiradas, cada una concede +1 rango normal en la habilidad indicada.

D6 Humano/Hombre alto  Enano Elfo Mediano Semiorco/H. Feral/lOgro D6
1 Oficio (a elegir) Oficio (a elegir) Oficio (a elegir) Oficio (a elegir) Supervivencia 1
2 Montar Forma fisica Nadar Acrobacias Trepar 2
3 Callejeo Callejeo Orientacion Actuar Orientacion 3
4 Negociar Negociar Diplomacia Agilidad manual Rastreo 4
5 Actuar Cerrajeria Sigilo Sigilo Sigilo 5
6 Armas (a elegir) Armadura Esquivar Armas (Arrojadizas) Armas (a elegir) 6

3.4 Educacion en hechiceria: punto opcional. Cuesta 300 PD (ver 3.7). Permite aprender y lanzar hechizos.
Superada Admisidn, se tiran las demas fases en orden; fallar una no impide intentar la siguiente, salvo Cualificacion.

@

Fases Objetivo

D10 Evaluacion y resultado

1 ¢ Admisién 6+
2 U Fundamentos 7+
3:hy Practica 8+
4  Cualificacion 9+

+3.si FV 5+ 2/N PP o +: automatica. Superarla permite aprender y lanzar hechizos. Pierde dos pagas
+2 si RZ 6+ Elige una Trayectoria: Acceso y primera Comision automaticos. +2 Conocimientos magicos
+1 si FV 6+ Primera promocién automatica. Obtiene un hechizo. +1 Runas y +1 Objetos Magicos

+1 si RZ 6+ Requiere superar Practica. Obtiene un hechizo. Recupera las dos pagas perdidas

3.5 Ciclos: se realizaran cinco ciclos formativos por personaje (cada uno representa un afio de su juventud).

Trayectoria D10 Acceso Bonos Acceso Comisién Bono Promocidn Bono Revés
Lider 7+  +3CA5+ +2IN6+ 6 + + 1 CA 5+ 7+ +1 RZ 6+ v L
Explorador 6+ +3IN5+ + 2 PE 6+ 5+ + 1IN 5+ 6 + + 1 PE 6+ 3+
Guerrero 5% a3 EUISH + 2 AG 6+ 5+ +1 FU 5+ 6 + +1 AG 6+ 4+
Bribon 5+ +3PE5+ +2 AG 6+ 5+ + 1 PE 5+ 6 + +1CAG6+ 4+
Aventurero 6 + + 3 AG 5+ + 2 CA 6+ B2k + 1 AG 5+ 6 + + 1IN 6+ 8k
Sabio 7+ + 3 RZ 5+ + 2 IN 6+ 6 + + 1 RZ 5+ 7+ + 1IN 6+ 2+

e Elige una Trayectoria y tira Acceso. Si falla, prueba otra aun no intentada; la primera superada queda fija. Si falla en las seis,
acaba como “mendigo” y se crea otro. Cada tirada sdlo puede repetirse una vez con Adaptabilidad.

e En cada ciclo tira Comisidn y Revés; si comisiona, obtiene tres rangos de habilidad seglin 3.5.1 y puede tirar Promocion.
e Cada Promocidn concede un nivel adicional y sus PD correspondientes (ver 3.7 y 6.3).
e Sifalla Revés, tira de nuevo: 1, muerte; 2, convalecencia y pérdida de paga para ese ciclo; 3-10, sin consecuencias.



3.5.1 Grupos de habilidades segun trayectoria: determina costes de habilidades, ver tabla del Anexo 6.3.

Trayectoria D6 | 1 (Basica¥) 2 (Basica) | 3 (Secundaria) 4 (Secundaria) | 5 (Ajena) 6 (Ajena)

Lider Interaccién Conocimiento Confrontacion Atléticas Exploracion Subterfugio

Explorador Exploracion Confrontacién Atléticas Subterfugio Interaccion Conocimiento
Guerrero Confrontacion Atléticas Exploraciéon Subterfugio Interaccién Conocimiento
Bribon Subterfugio Confrontacién Interaccién Atléticas Exploracién Conocimiento
Aventurero Atléticas Confrontacién Exploracion Interaccién Subterfugio Conocimiento
Sabio Conocimiento Interaccion Exploracion Atléticas Subterfugio Confrontacion

* Tira 3D6 separados por Comisidn. Elige una habilidad por grupo: +1 rango normal. Puedes cambiar uno de los dados por un 1.

3.6 Vocacion y Pagas: elige tu vocacién y determina los recursos que conservas al abandonar tu antigua vida.

Vocaciéon | Lider Explorador Guerrero Bribén Aventurero Sabio
Cortesand Diplomatico Montero Caballero Espia Juglar Consejero
Diplomacia Rastreo Armadura Actuar Acrobacias Historia
Religiosa Predicador Peregrino Templario Sectario Asceta Teoblogo
Persuasion Idiomas Escudo Fullerias Forma fisica Religion
Militar _Capitén Bati_dor _ Soldado Sabote_ador Jinete Estra_tega
Liderazgo Supervivencia Armas Cerrajeria Montar Tacticas
T Seiior dgl cri_men Invest_iqador Cazarrecompensas ; _Ladrén Bandido Falsif_ic_ador
Perspicacia Investigacion Emboscar Agilidad manual Trepar Oficio
Mercantil Mercac_ier Ca_ravan_e’ro Cobrador Contrgbgndista Cor_reo Médi(_:g
Negociar Orientacion Pelea Sigilo Atletismo Sanacion
Gl Intermediario Herborista Duelista Guia Rescatista Tutor
ervicio Contactos Herbolaria Esquivar Callejeo Nadar Instruir

*'La interseccion de Trayectoria y Vocacion determina tu profesion y su habilidad predilecta (obtiene 1 rango flotante -ver 6.5-).

Vocacioén D6 1 2 3 4 5 6
Bienes |Obieto +1 Idioma (7) Contacto (7)  Corcel Favor Reaalia
Gortesand Dinero |20 40 60 100 150 200
Religiosa Bienes |Objeto Idioma (9) Contacto (7)  Asno Reliquia Regalia
Dinero |10 20 30 50 80 100
Militar Bienes Objeto Idioma (6) Contacto (6)  Destrero Equipo Regalia
Dinero {10 20 30 50 70 100
Crimen Bi_enes Objeto Idioma (6) Contacto (6)  Poni Equipo Regalia +
Dinero |10 20 30 40 80 160
Mercantil Bi_enes Objeto Idioma:(7) Contacto (7) - Carroy tiro Almacén o taller - Regalia
Dinero |20 40 60 100 160 240
Servicio Bi_enes Obijeto Idioma (7) Contacto (9) Palafrén Equipo o herbario Regalia
Dinero |20 30 50 70 100 120

* Cada uno de los 5 ciclos otorga una paga, aunque no se comisione. Se'elige si se quiere dinero o bienes antes de cada tirada.

Durante la creacién, cada ciclo otorga dinero o un bien segun la vocacidn escogida. Los reveses pueden causar la
pérdida de la paga de ese ciclo; la educacién en magia cuesta dos pagas, aunque se recuperan al completar la
Cualificacion. El dinero representa soldadas o botin. Los bienes comprenden armas, armaduras, monturas, contactos,
idiomas, herramientas, documentos, hierbas, libros y objetos de calidad.

Los dineros obtenidos seran monedas de plata. Un resultado con «+» permite mejorar la calidad o el efecto del bien
obtenido, seglin el Anexo 6.4. Las regalias representan ingresos periddicos procedentes de una propiedad, pension,
negocio o derecho de explotacion; una Regalia + sera especialmente estable, productiva o prestigiosa.

Cada resultado debe recibir nombre y procedencia. No se apunta solamente Contacto (8), sino:
«Garven, cirujano mayor del ejército, a quien conoci durante la peste del campamento».

Ademas, cada jugador puede entregar un trasfondo escrito. No es obligatorio, pero si recomendable: sirve para
integrar al personaje en el mundo y dar al Director de Juego material util para vinculos, enemigos, deudas,
recuerdos, secretos y escenas personales. Debe explicar por qué abandoné el mundo profesional del que viene.
Si el trasfondo es valido y jugable, el personaje obtiene +1 nivel y los PD correspondientes.

El Director de Juego puede conceder regalos menores si el trasfondo aporta verdadero material de juego.

Licenciado del servicio

La Ultima paga o bien obtenido puede relacionarse con la razén por la que el personaje abandoné su profesién: una
soldada cobrada antes de desertar, el arma de un compafiero caido, un contacto que facilité su marcha o una regalia
concedida como retiro. Esta relacidn no altera el resultado ni impone una deuda o complicacion; sirve para enlazar la
creacién con el comienzo de la campafa y concretar qué conserva el personaje y qué vida acaba de dejar atras.

Profesion magica y listas

Tras los cinco ciclos, el hechicero concreta su profesion magica segiin Vocacién, Reino y Estatus, conforme al
suplemento Estatus y profesiones magicas. El tipo elegido en la escuela determina las listas adquiridas: una basica
completa de su profesidn para semihechiceros y dos para puros o hibridos. Conocer una lista completa significa
conocer todos sus hechizos; su lanzamiento sigue las reglas de nivel, PP y acciones. La Trayectoria determina costes
de aprendizaje, no el nimero de listas.



3.7 Habilidades: el personaje comienza en nivel 1 con 600 PD, 0300 si fue admitido en la escuela de magia. Recibe tres rangos de habilidad
por cada Comision. Cada Promocidn y el trasfondo suman un nivel de personaje. Los niveles desde el 2 concedenlos PD de 6.3, gastables en
habilidades o atributos secundarios.

El valor de la habilidad es cinco veces la suma de sus rangos (0-10) y la media de los atributos relacionados (1-10).

Grupos de habilidades: con sus atributos relacionados y una explicacién de la funcidn de cada habilidad.

0. Confrontacién @ Subterfugio © Atléticas

Armas (a elegir) % Actuar INS/PRE  Montar DES/INS
Pelea FIS/IDES  Sigilo DES/PRE- Nadar FIS/DES
Esquivar DES/INS  Fullerias INS/PRE  Trepar FIS/DES
Armadura EIS 3% Callejeo INS/PRE - Acrobacias FIS/DES
Escudo DES/INS  Agilidad Manual DES/INS Atletismo FIS/DES
Emboscar - Cerrajeria INS/DES = Forma Fisica FIS/DES
@ Conocimiento © Exploracién ® Interaccidn

Oficios (a elegir) = (variable) Idiemas (a elegir) - Contactos (a elegir)  PRE #**

Historia INS/INT Orientacion INS/INT = Perspicacia INS/INT

Sanacion INT/DES = Rastreo INS/INT  Persuasion INT/PRE
Religion INT/PRE  Supervivencia FIS/INS  Liderazgo INT/PRE
Tacticas INS/INT Herbolaria INS/INT  Diplomacia INT/PRE
Instruir INT/PRE  Investigacion INS/INT - Negociar INS/INT

o Habilidades combinadas: se usa la media de ambas, sin superar la habilidad principal.
o Para las habilidades marcadas con () debe elegirse un tipo. Por ejemplo, Idioma (humano imperial)
¢ Las habilidades sin atributos (-) no suman éstos al valor final. Se valoran de 0 a 10

O Armas: * de filo, contundentes, de asta (FIS/DES); y de proyectiles, de fuego, arrojadizas (DES/INS)

O Pelea: luchar cuerpo a cuerpo desarmado 0 con armas improvisadas. Permite ataques de Presa

© Esquivar: realizar un movimiento para evitar un golpe. Es la defensa menos costosa, pero su excelencia es complicada
© Armadura: reduce estorbo en rangos + (FIS-4). Los talentos reducen el estorbo inicial y minimo (min. 0).

© Escudo: permite utilizar la defensa Bloqueo, afiadiendo el bono propio del escudo utilizado

© Emboscar: requiere ataque por la espalda o inadvertido. Requiere éxito en sigilo. Afiade los rangos de la habilidad al dafio
@ Actuar: habilidad para proyectar emociones falsas, fingir, interpretar o mentir convincentemente. Disimular, engafiar

@ Sigilo: acechar, esconderse, ocultar objetos, moverse en silencio, eludir vigilancias. Maximo 1 casilla por MOV

@ Fullerias: capacidad para sacar ventaja en juegos de azar. También habilidad para estafar o hurtar con engafios

@. Callejeo: tener calle, encontrar personas o direcciones, captar o perseguir rumores, conocer los bajos fondos

@ Agilidad manual: habilidad para robar bolsillos, hacer nudos o malabares

@ Cerrajeria: forzar o manipular mecanismos y cerraduras. Montar o desactivar trampas

© Montar: saber montar y manejar un animal de monta; gobernar maniobras y desplazamientos en combate. Equitacion

© Nadar: trasladarse en el agua, sin tocar el suelo ni disponer de otro apoyo. También bucear

© Trepar: subir a un lugar alto y de dificil acceso valiéndose de los pies y de las manos. Escalar, encaramarse

© Acrobacias: piruetas y maniobras de movimiento arriesgadas, caidas controladas. Equilibrismo, contorsionismo

© Atletismo: movimiento y maniobras, carreras, saltos, pruebas combinadas y marcha

© Forma Fisica: cada rango suma +3 PV y +1 EXT. Condicion fisica

@ Oficios (a elegir): implica un desemperio profesional, una artesania o un arte

@ Historia: conocer personajes y hechos del pasado, lejano o reciente. Geografia, anales,.culturas

@ Sanacion: primeros auxilios, cirugia, detener hemorragias, anatomia, realizar diagndésticos, tratamientos prolongados

@ Religion: el estudio de las creencias religiosas y sus dogmas. Comprension de la naturaleza divina, teologia, rezar

@ Tacticas: otorga pequefios modificadores grupales al equipo (defensa, iniciativa, ataque, etc.)

@ Instruir: transmision de conocimientos, ideas o habilidades a una persona que no los tiene. Ensefiar, formar

© Idiomas (a elegir): idiomas adicionales al materno. A partir del 4° idioma, son un rango mas barato

© Orientacion: ubicarse, guiarse, conocer tu posicion a partir de tu movimiento, encontrar la ruta correcta

© Rastreo: identificar y seguir huellas y rastros de animales o personas; borrar tus huellas, crear rastros falsos

© Supervivencia: hacer fuego, buscar refugio, pescar o cazar, encontrar agua potable, desenvolverse en entornos salvajes
© Herbolaria: encontrar, identificar y tratar plantas con propiedades medicinales o nutritivas (frutos y bayas). Flora, forrajear
© Investigacion: busqueda, analisis y conexion de pistas. También revisar libros o escritos. Observacion aguda o detallada
® Contactos: *** representa un amigo o aliado. El rango indica implicacion. PRE marca el maximo de contactos del personaje
® Perspicacia: andlisis del lenguaje corporal, habitos del habla y otros patrones para percibir segundas intenciones o engafios
® Persuasion: convencer a alguien de algo argumentando, seduciendo, coaccionando o intimidando

® Liderazgo: convocar, gestionar o motivar grupos. Trabajo en equipo y en torno a un proposito. Dar érdenes en combate
® Diplomacia: habilidad para negociar tratos, establecer contactos pacificos y suavizar los pasos en falso sociales

® Negociar: compra, venta o intercambio de productos. Tasar, regatear, administrar finanzas y negocios

Las habilidades no listadas y que no entren dentro de ningun oficio pueden ser b

planteadas al Director de Juego. Se puede solicitar cualquier habilidad que el jugador A et

considere relevante para su personaje. A S
e L
e



3.8 Magia

Aprendizaje de hechizos: el aprendizaje se ve determinado por el atributo Razén (RZ).
Para aprender un hechizo, el personaje debe disponer del grimorio apropiado e invertir puntos de
desarrollo (PD). Por cada rango invertido (ver Anexo 6.3) se obtiene un 5% de posibilidad de
aprender un hechizo, porcentaje al que se debe afiadir el atributo de Razén multiplicado por 5. Se
debe realizar una tirada con un dado de 100 para saber si supera el proceso. Al alcanzar el 100%
aprende un hechizo. Si se supera el 100%, se adquiere un hechizo y la posibilidad de aprender un
segundo, sumando de nuevo el atributo de Razén y los modificadores, y asi sucesivamente.
Educacidn en hechiceria: profesion por Vocacidn y Estatus tras los ciclos. Puro/Hibrido: Lider o Sabio, dos listas
basicas completas; Semi, cualquier Trayectoria: una. Estatus 1: una abierta completa, sin profesién. Hechizos
escolares: entre los accesibles, fuera de las completas recibidas. Ver suplemento Estatus y profesiones magicas.
Poder de magia: cada hechizo consume PP segun su nivel. Cada Reino usa un par: Canalizacién IN/FV; Esencia
EM/FV; Mentalismo CA/FV. En hibridos se hace la media de los pares de sus Reinos (FV participa en cada par).
PP = (media = 3, redondeada abajo) x nivel.

Esencia EM8/FV6, nivel 10: 20 PP.

Lanzamiento de hechizos: se debe gastar una accién mayor (MAY) y tirar 1D100. El hechizo tiene éxito salvo que se
produzca una pifia. Sin factores de riesgo, se pifia con 96-00 (5%). Cada +10 al Factor de Riesgo (FR) amplia la franja
de pifia en una decena: con FR 10 se pifia con 86—00; con FR 20, con 76-00, y asi sucesivamente. En ausencia de
pifia, el hechizo funciona como esta escrito. Salvo para hechizos dirigidos, la magia no genera criticos.

Para lanzar hechizos de nivel 6 o0 mas, el lanzador debe disponer de un grimorio con el hechizo en cuestidn.

3.8.1 Habilidades Magicas

Canalizar poder: eficiencia = habilidad (0-100%). Filtra al enviar y recibir; Magicas Atributo
redondea abajo cada vez. El emisor gasta todo lo enviado. No crea PP. Canalizar poder INS/INT
Runas: leer hechizos depositados en runas. Requiere de todo el turno, acciones Runas INS/PRE
MOV+MEN+MAY, y el efecto ocurre al final del asalto. Objetos magicos INS/PRE
Objetos magicos: saber utilizar y/o averiguar qué hacen los objetos magicos Hechizos dirigidos DES/INS

(requiere de un largo proceso de investigacion). Si se conoce qué hace el objeto, conocimientos magicos  INS/INT
+5 a la tirada. Si falla por 10 o menos, al dia siguiente con +5.

; gl i / Idioma magico
Hechizos dirigidos: ataque elemental; una tirada resuelve lanzamiento y ataque i

INS/INT

6.7 :

(4.6), con criticos. Pifia por franja magica o doble fallido (77 contra Objetivo 60). '-"der; §abio:
Basicos (nivel 1-5) y superiores (6+): DDD+nivel de dafio. ReICE
Conocimientos magicos: poseer conocimientos avanzados sobre magia, Aventurero,
ocultismo y rituales. Analizar hechizos, rastros y fenémenos mégicos. Explorador:
Idioma magico: vocal y gratuito; antes de lanzar, elige y tira < habilidad. Exito: Secundario
PP —25% (min. 1), FR —10, duracidn +50%, dirigidos +5 o TR -5. Fallo: nada; Guerrero, Bribén:
nunca pifia. Tira 1D100. Requiere palabras. Ajeno

3.8.2 Pifias, armaduras y descanso

Ejecucion y sobrepasarse: los hechizos aprendidos de nivel igual o inferior al personaje no requieren preparacion.
Los de nivel superior requieren un turno por cada tramo de cinco niveles de diferencia: +1-5, un turno; +6 o mas,
dos como maximo. Los marcados con asterisco no requieren preparacién. Omitir cada turno afiade +10 FR; lanzar
por encima del nivel propio afiade ademas +10 FR por nivel de diferencia.

Magia y uso de armadura: excepto para Mentalismo -sélo le afectan los cascos- y Circunstancia FR
Canalizacién -puede utilizar cuero-, las armaduras aumentan el FR del lanzamiento. Sin gestos o palabras| = +10
Los escudos también lo aumentan segun su Defensa. Consulta la tabla anexa. Sin gestos ni +30
Gestos y palabras: el lanzamiento de un hechizo se realiza a +15 IN|l y requiere una Yelmo de cuero +20
serie de gestos y palabras. Los gestos generan luces y las palabras, sonidos. El Yelmo de metal +40
hechicero puede omitir los gestos, las palabras o ambos, sumando el FR indicado en ARSI PRI
la tabla. En ese caso no genera las luces o sonidos correspondientes (a menudo se totidt R

busca ser sutil con la magia), y obtiene +5 a iniciativa por cada componente omitido. DTED A A Bt A Ridsgb

Coste y descanso: el coste en PP de un hechizo equivale a su nivel. Los PP se recuperan a través del descanso, cada
24 horas. El uso de ciertas sustancias puede acelerar el proceso o aumentar el potencial temporalmente.

Ingenio natural: es un talento que, sin escuela, permite elegir diez hechizos lanzables de las listas abiertas de un
Reino sin Admisidn; el personaje conserva 600 PD y calcula PP por ese Reino. Con escuela, elige de sus listas
accesibles. No concede listas completas ni profesion.



3.9 Tiradas de resistencia y agotamiento

Los hechizos resistidos, el miedo, los venenos, las drogas y las enfermedades poseen un Nivel de Ataque (NA), pero
no realizan tirada de ataque: tira la victima.
El agotamiento tiene reglas propias que utilizan el valor Extenuacion (EXT) y afecta a los personajes en combate.

3.9.1 Tiradas de Resistencia (Magia/Miedo/Venenos/Enfermedades)
Calcula primero el Objetivo % de la victima:
TR efectiva = TR base + [5 x (nivel del defensor — NA)] + modificadores

Los modificadores incluyen talentos y circunstancias; los positivos favorecen a la victima. El 01 siempre tiene éxito y
96-00 siempre fracasa, segun se explica en 1.4.

Ataque Nivel de Ataque (NA) TR base Si falla
Hechizo resistido Nivel del lanzador FV-x 5 Se aplica el efecto del hechizo
Miedo Nivel de Miedo del efecto [(FV + CA) /2] x5 Sufre el efecto de miedo (malus a las acciones, huida,...)
Veneno o droga Nivel de Potencia CO x5 Sufre el-efecto de la sustancia (con una toxicidad concreta)
Enfermedad Nivel de Virulencia COx5 Contrae la enfermedad (con un grado de severidad concreto)

Un ataque magico basico es un hechizo que actua directamente sobre la victima y permite TR; no requiere una tirada
de Hechizos dirigidos. Su resolucion es binaria: si la victima obtiene éxito en la TR, resiste el hechizo; si falla, sufre
integramente el efecto indicado. El margen no altera su intensidad a no ser que el propio hechizo lo especifique.

Con miedo, venenos, drogas y enfermedades, un fallo aplica el efecto base. Cada 10 puntos completos de diferencia
entre el resultado fallido y la TR equivalen a 1 GF; cada 2 GF, la severidad aumenta un grado: leve (0—1 GF),
moderada (2-3), grave (4-5) o muy grave (6+). El DJ concretard los efectos de cada grado.

El miedo por amenazas o intimidacidn se resuelve con Persuasion; esta TR se reserva para horrores sobrenaturales.

Ejemplo: Con TR 40%, obtener 73 supone 3 grados de fallo (GF). Se aplica un efecto moderado.

3.9.2 Sistema de agotamiento (extenuacion)

El rendimiento de un personaje esta condicionado por su capacidad fisica y por el desgaste que genera el combate.
Para representar este desgaste, cada personaje dispone de una reserva de Puntos de Agotamiento (EXT).

Calculo de Extenuacion Inicial. Al comienzo de un combate, cada personaje cuenta con una cantidad de EXT igual a:
EXT = [(CO + FV)/2]x10 + FF (estos puntos representan su energia total disponible para la intensidad del encuentro).

Consumo de EXT por turno

El combate se divide en turnos. En cada turno, los personajes consumen EXT segun sus acciones:
e Gasto base por turno activo: =5 EXT
e Unturno con una accidn doble o dos o mas ataques: —10 EXT en total; ambos factores no se acumulan
e Cargar o Galopar mediante Montar: no aumenta el gasto del jinete

Si un personaje llega a 0 EXT, su MB se reduce a la mitad y todas sus tiradas tienen un penalizador (-30%).

Recuperacion durante el combate: un personaje puede «tomar aire» si no realiza acciones durante su turno, y una
REA como maximo durante el asalto, recuperando una cantidad de EXT igual a su puntuacién de (Constitucién +
Fuerza de Voluntad) /2. Montado, el jinete puede Tomar aire gastando sélo MAY; conserva MOV, MEN y REA.

Cansancio: tras un viaje largo, mucho castigo fisico o un esfuerzo prolongado, el director puede exigir una TR de CO
(COx5) con una dificultad en consonancia con el esfuerzo realizado. Si falla, el personaje sufre -5% a todas sus
acciones; —10% si pifia. El. malus dura hasta disfrutar de un descanso adecuado y.no se acumula.

Ejemplo rapido: un personaje con CO 5, FV 5y FF 5 tendrd EXT inicial: (5x10)+5 = 55, 'un gasto en un turno normal de
5 EXT, un gasto en un turno con una carga a pie de 10 EXT, y una recuperacion al tomar aire de 5 EXT.

4.0 Combate

Al comienzo del combate se determina la iniciativa y se procede en orden descendente. Cuando se declara un
ataque, el atacante realiza una tirada con la habilidad correspondiente. Si el defensor dispone de una REA, percibe el
ataque y puede utilizar una defensa valida, realiza una tirada enfrentada. Un ataque fallido nunca impacta, aunque
también falle la defensa. Si el ataque y la defensa tienen éxito, se aplican las reglas de tiradas enfrentadas de 1.3.

e Iniciativa: [(Rapidez + Percepcion) /2] x5 + 1d100. La INI base se mantiene durante todo el combate.
e Ataque: utiliza Armas o Pelea. El Objetivo % se calcula segun la regla general de habilidades.
e Defensa: utiliza Esquivar, la habilidad del arma empleada para Parar o Escudo para Bloquear.



4.1 Ataques y Daiio

Esta tabla reune las armas disponibles y resume sus principales caracteristicas de combate. Las armas
se agrupan en cinco categorias: armas de proyectiles, de fuego, de filo, de aplastamiento y de asta.

La columna Dafio indica qué dados de la tirada deben sumarse para el dafio, identificados en rojo.

La columna Especial recoge las propiedades y reglas particulares de cada arma. Las columnas FP y AC
indican el factor de penetracion y el tipo de acierto critico, desarrollado en la seccién 5.0.

Tipo Daio Especial FP AC
Honda pDD +FU del usuario <3; Recarga MEN; Distancia L; Agil; Disparo rapido 0 A
Arco corto pDD +FU del usuario <3; Recarga MEN; Distancia M; Agil; Disparo rapido 0 P
Arco compuesto  pDD - +FU del usuario <4; Recarga MEN; Distancia L; Agil 1 P
Arco largo pDD  +FU del usuario <5; Recarga MEN; Distancia ML; -30% montado 1 P
Ballesta ligera pDD +4 al dafio; Recarga MAY; Distancia L; Agil; Disparo rapido o cuerpo a cuerpo 1 P
Ballesta pesada pDD +6 al dafio; Recarga 2xMAY; Distancia ML; -30% montado 2 P
Pistola pDD +6 al dafo; Recarga 2xMAY; Disparo rapido o cuerpo a cuerpo; Distancia M 2 P
Arcabuz pDD +7 al dafio; Recarga 2xMAY+MEN; Distancia L; —30% montado 3 P
Mosquete pDD ' +8 al dafio; Recarga 3xMAY; Sin apoyo -15%; Distancia ML; -30% montado 4 P
Trabuco pDD +5 al dafo; Recarga 2xMAY+MEN; Erratica; Cono; Distancia C 1 P
Daga pDD - Parar -5%; Arrojadiza (C); Agil; Versatil; FP2 vs Derribados/Presa de Sumisién -0 T/P
Hacha de mano pDD Abrumadora (5); Arrojadiza (C) 1 T/A
Hacha 2M pDD Abrumadora (10) 1 T/A
Espada pDD Parar +5%; Agil; Versatil 0 T/P
Espada 2M pDD Parar +5%; Abrumadora (10) 0 T/P
Espada bastarda * * Cambiar empufiadura, dispone de los perfiles de Espada 1M / Espada 2M 0 T/P
Maza pDD ' Incapacitante; Agil 1 A
Maza pesada 2M  bDD Incapacitante; Abrumadora (5) 2 A
Martillo/Pico pDD Incapacitante 2 A/P
Martillo/Pico 2M  pDD Incapacitante 3 A/P
Mangual 2M pDD Incapacitante; Abrumadora (10); Erratica 1 A/P
Alabarda 2M pDD Alcance; Abrumadora (5); Ensartar 1 T/P
Bastén 2M pDD Alcance; Parar +5%; Agil Q' AYR
Lanza pDD Alcance; Ensartar; En ristre 0 P
Jabalina pDD Agil; Arrojadiza (L) 0 P
Pica 2M pDD Alcance doble; Larga; Ensartar; No se puede utilizar montado 1 P
Pelea oDD Sélo puede parar ataques de Pelea; Agil 0 D/A
Escudo pDD Los ataques con escudo utilizan la habilidad Pelea 0 D/A

e AC: tipo de Acierto Critico. Si hay varios tipos, el atacante declara uno antes de tirar. Si no declara ninguno, aplica el primero
® FP: Factor de Penetracion. Reduce la absorcion de armadura en el valor indicado

e Armas cuerpo a cuerpo: suman la Fuerza del usuario

o Proyectiles: suman FU hasta el maximo (<), o el bono fijo indicado; Recarga exige gastar las acciones indicadas entre disparos
e Disparo rapido: el ataque cuesta MEN y se resuelve como un ataque normal. Si se dispara con MAY, se puede apuntar gratis
e Abrumadora: el defensor sufre -X% al intentar Parar el ataque. El mangual también contra Bloquear. No afecta a Esquivar

e Ensartar: al Trabar una Carga ignora el -4 al dafio y suma +2 e Enristre: en una Carga montada, +2 adicionales al dafo
e Agil: sus ataques MAY no terminan ni limitan MOV e Versatil: Ataque rdpido mejorado, se resuelve a -10% y -3
e Arrojadiza: se puede lanzar dentro del alcance. Ver 4.6 o Incapacitante: +5% a efectos de malus al combate en AC
o Alcance: permite atacar y Trabar a 2 casillas (con doble a 3) e Cono: (3 casillas) puede impactar a varios objetivos

e Erratica: en las pifias, se tira dos veces y se escoge la peor opcion (e Larga: aplica -15% contra objetivos contiguos

Ejemplo: un personaje con Objetivo 60% en Armas de filo y Fuerza 5 ataca con una espada a un rival que no puede defenderse y
lleva armadura de cuero (Absorcidn 2). Declara Perforacion, lanza los tres dados y obtiene 43, con localizacién 7. Exito con 2 GE.
La espada utiliza el dado mayor y el menor: 7 y 3. El dafio bruto es 7 + 3 + 5 de Fuerza + 2 GE = 17. Tras restar la Absorcion 2,
causa 15 puntos de dafio en la localizacion 7. Se lee acierto critico en Perforacion columna Cy fila 7.

Movilidad y armas: los ataques MAY limitan MOV segun 4.8.1. La propiedad de armas Agil evita esta limitacion.
Proyectiles: no pueden dispararse contra objetivos contiguos, salvo que el arma lo permita. Carga combina ataque
—principal—'y Atletismo/Montar —auxiliar— seguin 3.7.



4.2 Armaduras «
Armadura Absorcion Estorbo MB Detalle Dormir

Cuero 2 3(0) = Cuerogrueso hervidoy endurecido 74
Cuero tachonado 4 6(0) = Cueroreforzado con remaches o bandas Molesto
Cota de malla o anillos 6 9(1) = Cuerocon malla o anillos cosidos Molesto
Brigantina o de escamas 8 12 (2) -1* Cuero con placas o escamas cosidas (FIS 7+ anula -MB) Sentado
Armadura de placas 10 15(3) -1 Placas de acero articuladas X

e El estorbo es un malus que afecta a iniciativa, atletismo, sigilo, trepar, esquivar, y ataques a distancia. También afecta a nadar
y acrobacias, aplicando x3 al estorbo. Cada punto impone -5% a las tiradas y -5 a INI. No afecta a los ataques cuerpo a cuerpo.

e La habilidad armadura puede reducir el estorbo hasta un minimo, marcado entre paréntesis.

e La absorcidn reflejada reduce el dafio recibido, y afecta al acierto critico que se podria recibir (ver seccién 5.0).

4.3 Defensas

Una Defensa es una respuesta a un ataque que se resuelve normalmente mediante tirada enfrentada, usando la
habilidad correspondiente (Bloqueo, Esquiva o Parada con arma). Su Objetivo % se calcula como (rangos de la
habilidad + media de los atributos asignados a esa habilidad) x 5, aplicando los modificadores que procedan.

Sélo puede declararse una defensa por ataque y debe poder percibirse (en algunos casos el Sigilo lo impedira).
Estas defensas requieren del gasto de una reaccion (REA). Se declara el gasto antes de ver la tirada de ataque. Si el
ataque es fallido, se pierde la REA y se realiza la tirada. Si hay pifia defensiva, se aplica.

e  Esquiva: Se utiliza para evitar ataques cuerpo a cuerpo (armas o pelea) y de armas arrojadizas. La esquiva se
resuelve mediante tirada enfrentada entre ataque y esquiva. Si el defensor vence, el ataque se anula.
e Esquiva instintiva: Si el defensor no gasta REA, aplica una penalizacion al Objetivo % igual a rangos de Esquiva.
e  Esquiva acrobatica (una vez por turno): Como esquiva, pero afiade a Objetivo % los rangos (1-10) en habilidad
Acrobacias. Ademas, puede desplazarse 1 casilla a su eleccion. Requiere chequeo de Acrobacias (normal).
e  Parada: Sdlo se puede utilizar contra ataques cuerpo a cuerpo. Permite tirada enfrentada en la que se utiliza la
habilidad del arma del defensor. Si el defensor vence, el ataque se anula.

e Bloqueo: Requiere de un escudo (ver tabla anexa). Se puede utilizar contra ataques cuerpo a cuerpo, armas
arrojadizas, proyectiles y armas de fuego. Si el defensor pierde, pero tuvo éxito en su tirada, cada GE obtenido
reduce el dafio en un punto. Si el defensor vence, el ataque se anula.

Tipo de escudo Defensa Estorbo Especial

Rodela o broquel +10% 0 Sélo cuerpo a cuerpo y armas arrojadizas

Medio o heraldico +15% 1 También proyectiles, pero no armas de fuego

Pavés o torredn +20% 2 También armas de fuego; si no esta plantado (MEN), aplicar -5%

4.4 Modificadores y consideraciones

Aturdido: un personaje aturdido pierde su accion MAY (debe pagar su primera MAY disponible), actia a -30% y no
puede declarar acciones dobles. Un personaje sin reaccionar pierde cualquier accién REA que pudiera tener.
Muerte e Inconsciencia: el umbral de inconsciencia se obtiene restando a 0 la tirada del dado racial de PV (ver 3.1);
El personaje muere por shock (puntos de vida) cuando alcanza en negativo su total maximo de PV.

Modificadores por circunstancias especiales en combate cuerpo a cuerpo (Objetivo % y Dafio):

e Flanqueando: +5% vy +1 Bono al ataque y al dafio El tercer oponente flanquea

e Nocturnidad: -5%/-10% Malus al ataque Noche o lugares cerrados y con escasa iluminacion
e Sorpresa: +10% Bono al ataque Cuando el ataque es'totalmente inesperado

e Retaguardia: +15% y +3 Bono al ataque y al dafo El quinto oponente obtiene retaguardia

e Derribado: +25% vy +5 Bono al ataque y al dafio La situacién mas vulnerable. Bonos no acumulables

4.5 Modos de combate (opcional)
En combate hay tres modos o actitudes distintas:

e Normal: ataque y defensa sin cambios.
e Agresivo: +10 ataque, +2 dafio, reacciones -20 (modo exclusivo para cuerpo a cuerpo).
e Defensivo: -10 ataque, -2 dafio, reacciones +10 (o +15 si se tiene algun tipo de escudo).

Nota: si nuestras capacidades se han visto mermadas, como al estar malherido (PV inferiores a 10), o debido a un
fallo leve en una tirada de Miedo, no podremos usar el modo Agresivo.



4.6 Acciones a distancia (modificadores)

Rangos [Bocajarro  Cortal [Media] [Larga Muy Larga]
Distancia del blanco  <3: +15 <10: 0 <30:-15 <60:-30 <120:-45
Movilidad del blanco Estatico Al paso Corriendo  Galopando Extraordinaria
Modificadores +15 +5 (5 km/h) 0 (25 km/h) -15 (50 km/h) -45 (+50 km/h)
Disparo advertido Se afade el bono de esquiva instintiva a la dificultad final del disparo
Defensa del blanco Ver modificadores por defensa del blanco

e Los rangos de distancia reflejados son casillas o metros. El valor resultante es un modificador a aplicar al Objetivo %

e Ataques de'armas a distancia: Parar no se puede usar; Bloqueo si lo permite el tipo de escudo; Esquiva sélo contra arrojadizas.

e Disparo advertido: si el blanco sabe que le van a disparar. En caso contrario, no se puede intentar una esquiva instintiva.

e Movilidad del blanco: “en combate” equivale a Corriendo.

e Disparo montado: todo disparo realizado tras iniciar MOV combina el ataque a distancia —principal—y Montar —auxiliar- segun 3.7.
Si el tirador galopa, afiade —15%. Se aplican ademas los modificadores del arma. Agil y Disparo rapido no evitan estos ajustes.

e Modificadores por defensa del blanco (sélo armas a-distancia):

e El blanco puede estar en posicion defensiva (+10 defensa, o +15 con escudo) o agresiva (-20 defensa)

e El blanco puede tener algtn tipo de cobertura debido al escenario y/o esta cuerpo a tierra (+/- variable)

e Condiciones meteoroldgicas, como viento, niebla o, en menor medida, lluvia (+/- variable)

4.7 Turno e Iniciativa
Un asalto dura 10 segundos y comprende un turno de cada participante.

Un turno de personaje representa una secuencia continua de acciones ejecutadas por el personaje activo. Durante
su turno, un personaje puede moverse y actuar gastando acciones.

La Iniciativa (INI) se determina al inicio del combate y se mantiene durante todo el encuentro. El combate continta
con el siguiente personaje en el orden de INI excepto cuando la INI se altere por efectos o reglas que lo indiquen
explicitamente. Los modificadores de INI de una accidn sélo se aplican a esa accién. Deben anunciarse al inicio del
asalto o al alcanzar la INI modificada; las demas acciones se resuelven a la INI normal.

4.7.1 Movimiento

El Movimiento base (MB) permite desplazar al personaje por el terreno de combate dentro de su turno, tantas
casillas como su MB. Esprintar o Galopar pueden aumentar el desplazamiento segun 4.8.2.

Paso tactico: si un personaje no se desplaza mediante MOV durante su turno, puede desplazarse 1 casilla sin gastar
una accion, antes o después de actuar. Intercambiar MOV->MEN no impide utilizarlo. No cuenta como accion ni
como MOV, no sirve para cumplir la distancia minima de una Carga, pero si activa el Trabar de los oponentes.

4.8 Acciones y Extenuacion
Durante su turno, un personaje dispone de:

* Una Accion Mayor (MAY)

* . Una Accion Menor (MEN)

¢ Una Accién de Movimiento (MOV)

¢ Una Accidn de Reaccion (REA) que esta disponible desde el comienzo del combate

El esfuerzo fisico (EXT) representa el desgaste del personaje:

* Un turno normalmente consume 5 EXT.
* Un turno con accidn doble o dos o mas ataques consume 10 EXT; ambos factores no se acumulan.
Cargar o Galopar mediante Montar no aifladen 5 EXT al jinete.

4.8.1 Acciones y Ataques

Ataque y MOV: un ataque de Armas o Pelea con MAY termina cualquier MOV en curso, que queda gastado. Si el
ataque se realiza antes de MOV, después no puede desplazarse mediante MOV, pero puede usar Paso tactico e
intercambiar MOV—->MEN en ese mismo turno; ambas opciones son compatibles. Si ese ataque se realiza con un
arma Agil, puede iniciar o continuar MOV después.

Maniobra de MOV: cualquier desplazamiento no habitual —saltar un obstaculo, rodar, deslizarse, cruzar terreno
complicado, trepar, realizar una maniobra montada, etc.— usa la habilidad y dificultad apropiadas determinadas por
el DJ. Por defecto cuesta MOV+MEN; una maniobra especialmente comprometida puede sustituir MEN por MAY.



Ataques situacionales: un ataque cuerpo a cuerpo con accion Mayor representa el impacto fisico pleno, un choque
fuerte, decidido y comprometido. Sin embargo, también se puede atacar con las acciones Menor y Reaccion.

Ataque rapido (MEN) y Trabar (REA) representan un contacto ligero, empujon o interferencia fisica, se realizan con
Armas cuerpo a cuerpo o Pelea y tienen las siguientes caracteristicas:
e Ambos se resuelven a —15 % a la tirada y —4 al daiio (con Versatil, Atague rapido mejora a —-10% y--3)
* ' Ataque rapido se realiza durante MOV, después de desplazarse al menos 1 casilla. No interrumpe el
movimiento ni puede utilizarse desde una posicidn estatica.
* Trabar se declara cuando un rival entra en una casilla situada dentro del alcance del arma. Se resuelve de
inmediato y no detiene el movimiento. Trabar puede repetirse mientras queden REA disponibles, una vez
por casilla en cada desplazamiento. Sus pifias se resuelven en la columna de Atagque MEN.

Combate a dos armas: con dos armas de unamano —sin escudo—, tras atacar con MAY puedes atacar con la otra
usando MEN, aunque no hayas movido. Es un Ataque rapido: aplica los modificadores del arma secundaria y cuenta
como segundo ataque. Debe dirigirse al mismo objetivo. Si no lo realizas, obtienes +5% a Parar hasta tu proximo
turno.

Carga: un violento ataque cuerpo a cuerpo basado en velocidad y empuje. Carga es una accion doble MOV+MAY,
que requiere desplazarse al menos 2 casillas en linea coherente, sin retroceder para ganar distancia.

Se resuelve con una Unica tirada, combinando el ataque cuerpo a cuerpo —principal— y Atletismo/Montar —auxiliar
— segun la regla de habilidades combinadas (3.7). Sus pifias se resuelven en la columna de Ataque MAY.

Si impacta, obtiene +2 al dafio (+4 montado) y empuja al objetivo 1 casilla en la direccién de'la Carga.

Si falla, el desplazamiento realizado se mantiene, pero el ataque no impacta.

Es una accion doble. A pie, afiade 5 EXT al gasto del turno; montado, no aflade EXT adicionales al jinete.

MOV sobre monturas: al cabalgar, el MB de la montura sustituye al MB del personaje; desplazarse sigue gastando la
acciéon MOV. Cargar y Galopar —Esprintar montado— no afiaden EXT al jinete. Ademas, mientras cabalga el jinete
puede Tomar aire gastando solo MAY.

Ejemplares bien domados o de buena casta pueden otorgar bonos a los valores indicados:

Mula: MB 9, +2 al Galopar. Sus Cargas se resuelven a Dificultad Dificil. Puede transportar hasta 100 kg.

Poni: MB 10, +2 al Galopar. Obtiene +15% a Montar en terreno abrupto (anula el malus del terreno). 80 kg.
Palafrén:'‘MB 12, +2 al Galopar. Montar +5%. Montura para viajes largos (+15% a las TR de Cansancio). 120 kg.
Destrero: MB 13, +3 al Galopar. Aflade +1 al dano en Cargas montadas. Puede transportar hasta 150 kg.
Corcel: MB 14, +3 al Galopar. Maniobrable (1 giro de hasta 902 al Cargar o Galopar). 110 kg.

La capacidad de carga es para equipo, aparte del jinete. Las monturas sobrecargadas no pueden Cargar ni Galopar.

Presa: es un ataque de Pelea con accién MAY que se puede defender normalmente, no causa dano y aplica un -5% a
las acciones del oponente por cada grado de éxito (GE) hasta el inicio del siguiente turno del atacante, momento en
que debe decidir si mantiene la presa gastando MEN o la suelta. La victima puede gastar MAY para intentar liberarse,
utilizando Pelea. Por cada GE reducira el malus de la presa en un 5%. Adicionalmente, si la presa alcanza al menos 5
GE (-25% para el oponente) se considera presa de sumisidon. Mientras la mantenga, el atacante puede realizar
Ataques rapidos sin desplazarse; estos mejoran en +15% y +2 dafio sobre sus modificadores habituales.

4.8.2 Acciones dobles

Se consideran acciones dobles las tres acciones detalladas a continuacidn. Se declaran antes de resolverlas, gastan
las acciones indicadas aunque fallen y afiaden 5 EXT al gasto del turno. Cargar montado y Galopar no afiaden esos 5
EXT al jinete. Cada una se resuelve segun su propia regla:

e Ataque pesado: una Uunica tirada de ataque normal; si impacta, obtiene +2 al dafio.

e Cargar: una Unica tirada de ataque combinada con Atletismo o Montar, segun 4.8.1.

e Esprintar: una tirada Facil de Atletismo (+15%); montado se denomina Galopar, utiliza Montar a dificultad

Media (+0%) y no recibe beneficios destinados al Esprintar a pie (como con el Talento “Buen juego de pies”).

Ejemplo: Esprintar a pie gasta MOV+MEN y requiere una tirada F4cil de Atletismo. Si tiene éxito, afiade +2 MB; si
falla, mueve normalmente, sin el bono. En ambos casos, las acciones quedan gastadas y el turno consume 10 EXT.

4.8.3 Acciones mentales

Las acciones mentales Intimidar y Provocar pueden realizarse con MEN (aplicando el modificador habitual), o con
MAY a +0 %, sin el penalizador de —15 %.
* Intimidar: por cada grado de éxito el oponente sufre un -5% a su siguiente accion.
* Provocar: si tiene éxito, en su siguiente turno el personaje se moverd con todo su movimiento hacia el
oponente que le provoco y utilizard su accion MAY para atacarle.
Las acciones mentales para retrasar el propio turno en el orden de Iniciativa son las siguientes:

* Accion de oportunidad: consume 1 MEN. Retrasa el propio turno, y permite posteriormente entrar de forma
anticipada en el orden de INI, antes o después del turno de otro personaje, y sin condiciones adicionales.

* Accidn condicionada: es gratuita. Similar a Accién de oportunidad, pero la accién se resuelve después de
que se cumpla la'condicién declarada y al concluir el turno que activa la'condicién. Si no se cumple la
condicidn, se actua en el ultimo lugar del asalto.




4.9 Acciones por turno

Cada turno tienes: 1 Accién Mayor (MAY) + 1 de Movimiento (MOV) + 1 Menor (MEN) + 1 Reaccidn (REA).
Intercambios permitidos: MAY - MEN (degradar); MOV - MEN (degradar); MEN = REA
Reaccion: accidén que puede ser jugada en turno propio (para evitar un ataque) o fuera de turno, y que se conserva
entre turnos. Disponible al comienzo del combate. Al comenzar nuevo turno, se resetea y se recupera el set basico.

Intercambiar Acciones fisicas Coste |Descripcion HAB | DIF
MAY => MEN Ataque MAY Ataque basico con Arma o Pelea Arma | +0%
MOV > MEN Ataque pesado MAY+MEN [Ataque mejorado: +2 dafio Arma | +0%
MEN > REA Presa MAY Agarrar e inmovilizar; ver 4.8.1 Pelea | +0%

P L Liberarse de Presa MAY Reducir o romper una presa Pelea | +0%
Disparar MAY Ataque basico con Armas a Distancia Arma | +0%
i Recargar o * Coste indicado por el arma (4.1) - -
Apuntar MEN Ver tabla de apuntar en 5.0 - -
_ Ataque rapido MEN Durante MOV, 1 o + casillas: -4 dafo Arma [-15%
Diﬁcuitad -(DIF) Toma.r de Ia.mano MEN S? contiguo Ag. M. |+30%
x Ingerir o aplicar MEN Si preparado y a mano - -
Rutina +45% : 3 3
Muy Facil | +30% Desenvz?mar MEN Con Arma Agil, puede desen'valnar dos - -
Eacil +15% Usar objeto MEN Sacar, guardar, recoger, abrir, cerrar,... - -
Media 0% Trabar REA Rival entra en tu alcance: -4 dafo Arma [-15%
Dificil 15% Apoyar / Molestar REA +10% compafiero / -10% rival - -
Muy dificil | -30% Esquivar REA Ev!tar un ataque Esqui | +0%
HeETits 5% Parar REA Ev!tar un ataque Arma | +0%
Kbia Athqubl besada. Bloquear REA EV|‘t‘ar un ataqu§ Escud | +0%
Cargar y Esprintar son Mover MOV Utiliza MB propio o montura. Ver 2.2.2 - -
acciones dobles: gastan |Incorporarse MOV  |Termina el estado Derribado - -
las acciones indicadas y = |Cargar MOV+MAY |Ataque + Atletismo/Montar; Ver 4.8.1 |Combi| +0%
afiaden 5 EXT al gasto del |Esprintar/Galopar MOV+MEN [* Atletismo +15%; Montar +0% ¥ -
turno. Cargar montado 0 \njaniobra de MOV MOV+MEN [* Habilidad apropiada; Ver 4.8.1 *  |Varia
felapar . ERESN e Acciones mentales Coste = [Descripcion HAB | DIF
5 EXT al jinete. Ver 4.8.2.
Nota: Intimidar y Accion condicionada 5 Se determina activador de Iniciativa L 1
Provocar tienen un rango [ACCiOn de oportunidad MEN Se demora la Iniciativa, se actua antes - -
éptimo de dos casillas. ' [Percibir combate MEN Info de-un rival, y siguiente REA +15% PE ' |+30%
Por cada casilla adicional, |Intimidar / Provocar MEN Penalizar accién / Desafiar; (MAY +0%) |Persual|-15%
se aplica un -15% al Lanzar hechizo MAY  [* Consultar la seccion de Magia 5 %

Objetivo %

Maniobra de MOV puede sustituir MEN por MAY  Arma funciona como abreviatura, puede ser Pelea

5.0 Aciertos criticos y localizacion de dafio

Cuando el dafo final infligido a un personaje es igual o superior a 10, se produce un “acierto critico” (AC) especifico
segln el tipo de arma. Este caso no debe confundirse con el “critico” de la seccién 1.4.

(-) No requiere tirada

e Eldado blanco: se asigna uno de los 3 dados del ataque para leerlo en clave de localizacidn. Por ejemplo, si el
dado elegido para la localizacion es de color blanco, y se lanza 1d100 mas ese dado blanco, con un resultado
de 3, 6(0), 9, el resultado sera un 63 y el impacto sera en el 9, una pierna (ver las tablas de acierto critico
anexas - la localizacidon se muestra en sentido vertical y el dafio en sentido horizontal -).

e Acierto Critico multiple: con 30+ de dafio segun sigue - 30F (A+E), 35G (B+E), 40H (C+E), 451 (D+E) y 50J (E+E).

Adicionalmente, la dificultad para ataques apuntados a zonas concretas (tanto en cuerpo a cuerpo como a distancia),
a laizquierda, y detalle de las tiradas enfrentadas en combate, que tiene en cuenta los grados de éxito, a la derecha.

Malus Apuntar a una zona
Torso, brazos o piernas

-15%
-30%
-45%
-30%

Cabeza o cuello
Ojos

Arma o mano del arma

Exito en Ataque vs. Exito en defensa

Si ambos tienen éxito, comparar grados de éxito (GE)
Si empatan en GE, comprobar margen exacto de ambas tiradas

Si ambos son criticos, tratar como ambos son éxito
Si vence, suma +1 al dafio por cada GE. Un critico duplica los dados de dafio

Un fallo en defensa no afiade GE al ataque

Nota: para agilizar el combate, imprime las tablas de criticos y pifias aparte y confia su consulta a un jugador.

pra



ACIERTOS CRITICOS DE APLASTAMIENTO (A)

0-9

B
10-14

C
15-19

D
20-24

Rompes la nariz de tu
adversario, que esta aturdido y
sin poder parar durante 3
turnos. Actuara con un -15%
durante dos dias.

Golpe contra la parte superior
de la cabeza. Si no lleva yelmo, el
adversario esta en coma durante
3 semanas. Si lo lleva, +20
puntos de dafio y queda
aturdido durante 10 turnos.

Golpe contra uno de los lados de
la cabeza del adversario. Si no
lleva puesto un yelmo, fracturas
su craneo. Si lo'lleva, le dejas
inconsciente durante 4 horas.
+20 puntos de dafio.

E

25+
Destruyes el craneo de tu
adversario, que muere

inmediatamente. Suma +10% a
tu siguiente ataque. Recuperas
la accién MEN, siempre que la
hayas gastado.

Golpe contra el hombro del
adversario. Fractura menor. El
adversario lucha con un -5%,
estd aturdido 'y no puede
reaccionar durante 2 turnos.

Golpe contra el hombro del
brazo inhabil. Si el adversario
lleva armadura 4-6, ésta se
rompe. Si no lo lleva, el hombro
se fractura y el brazo queda
inutil. Actuara con un -15%.

Golpe contra la parte posterior
del.cuello de tu adversario, que
queda paralizado de cuello para
abajo. +25 puntos de dafio y
queda bastante aturdido (4
turnos).

Golpe contra el cuello del
adversario que rompe la
columna vertebral y destruye su
médula espinal. +25 puntos de
dafio, cae al suelo y muere
después de dos turnos.

Golpe contra el pecho del
adversario. +5 puntos de dafio y
deberd reaccionar con un -25%
en su siguiente REA. Tiene una
herida en una de sus costillas.

Golpe contra el pecho. +15
puntos de dafio. El adversario
esta aturdido durante 2 turnos,
y a partir de ahora acttia con un
-5%.

Destrozas el hombro del brazo
habil. El adversario deja caer
todo y estd aturdido y sin poder
reaccionar durante 3 turnos.
Actuara con un -15%.

Golpe contra el pecho del
adversario. Los restos de la caja
toracica destrozan el corazon,
cae al suelo y muere. Suma
+10% a tu siguiente ataque.

Golpe contra uno de los costados
del adversario. +4 ‘puntos de
dafio. En su siguiente REA el
adversario deberd reaccionar
con un -25%,

Golpe contra un costado del
adversario. +10 puntos de dafio.
Queda aturdido y sin poder
parar durante 2 turnos. Lucha
con un -10%.

El golpe da en la espalda,
destruyendo musculos y
rompiendo huesos. +20 puntos
de dafio. El adversario actiia con
un -25%, ha caido al suelo y esté
aturdido durante 6 turnos.

Golpe contra la espalda del
adversario. +25 puntos de dafio.
Los huesos perforan los 6rganos
vitales y el adversario cae al
suelo, para morir después de 6
turnos.

Golpe contra la parte inferior de
la espalda. +5 puntos de dafio. El
adversario estd aturdido y sin
poder reaccionar durante 1
turno.

Golpe contra la cadera. +7
puntos de dafio y el adversario
estd aturdido durante 2 turnos.
No puede reaccionar durante 1
turno, y a partir de ahora
actuard con un -10%. Suma +5%
a tu siguiente ataque.

El golpe rompe la cadera del
adversario. Acttia con un -35% y
cae al suelo. +15 puntos de dafio
y estd aturdido durante 3
turnos.

Destrozas la  cadera  del
adversario. +35 puntos de dafio.
Esté aturdido 2 turnos, vuelve a
estar activo durante 4 turnos
(con un -20%) y a continuacién
muere por dafios causados a su
sistema nervioso.

Golpe contra - el brazo del
adversario. +5 puntos de dafio y
debera reaccionar con un -25%
en su siguiente REA.

Golpe contra el brazo habil del
adversario. Fea herida. +9
puntos de dafio y aturdido sin
reaccionar durante 1 turno.
Actuara con un -10%.

Golpe contra el codo del brazo
habil del adversario. +9 puntos
de dafio. La articulacion queda
destruida y el brazo inutilizado.
El adversario estd aturdido y sin
poder reaccionar durante - 2
turnos. Actuara con un -15%.

Golpe contra la axila. +30 puntos
de dafio. Rompes sus costillasy
destruyes su costado. El
adversario cae al suelo y muere
3 turnos después a causa de los
dafios ocasionados a los 6rganos
y al sistema nervioso.

Sorprendes al adversario con un
golpe que le da en el antebrazo
habil. +6 puntos de dafo. El
adversario deja caer lo que
tenga en ese brazo y estad
aturdido durante 1 turno.

Golpe contra el antebrazo. El
adversario deja caer todo y
acttia con un -5%. +10 puntos de
dafio y esta aturdido durante 1
turno.

Golpe dirigido contra el brazo
inhabil, que destroza la mufieca.
El brazo ya no sirve de nada. El
adversario queda aturdido
durante 1 turno. +6 puntos de
dafio. Actuara con un -15%.

El golpe destroza el brazo
inhabil. Los fragmentos de
hueso seccionan una arteria y
una vena. El adversario muere
por el 'shock' y la pérdida de
sangre después de no hacer
nada durante 9 turnos.

Golpe contra. el muslo del
adversario. +5 puntos de dafio y
esta obligado a reaccionar en su
siguiente REA con un -25%.

Golpe dirigido contra la parte
superior de la pierna. Fractura
poco importante. +12 puntos de
dafio. El adversario actiia'con un
-5%. Pierde la iniciativa el turno
siguiente.

El golpe rompe uno de los
huesos de la pierna y dafa
cartilagos. El adversario lucha
con un -25% y movera la mitad
de su MB. +12 puntos de dafio.
Esta aturdido y sin poder
reaccionar durante 2 turnos.

El golpe destroza el muslo. +9
puntos de dafio y fractura del
fémur. Las astillas de hueso
seccionan = una arteria. El
adversario muere después de 12
turnos de inactividad.

Causas una herida en la
pantorrilla del adversario. +6
puntos de dafio. Pierde la
iniciativa. El enemigo actuara
con un -5% durante 1 turno.

Gran herida en la pantorrilla.
+10 puntos de dafio. El
adversario actia con un -5%.
Pierde la iniciativa el turno
siguiente.

El golpe causa una herida en la
rodilla del adversario, que a
partir de ahora acttia con un
-10% y mueve a -2. +10 puntos
de dafo, esta aturdido' y sin
poder parar durante 2 turnos.

Destrozas la  rodilla = del
adversario. +9 puntos de dafio,
cae al suelo y esta aturdido y sin
poder reaccionar durante 3
turnos, ademas de actuar con un
-45% y mover la mitad de su MB.

Golpe débil.
adicionales.

No hay darios

+2 Puntos de dafio.

+4 puntos de dafio.

Golpe de refilon. +6 puntos de
dafio. El adversario ha perdido
un poco el equilibrio. Pierde la
iniciativa el turno siguiente.




ACIERTOS CRITICOS DE DESEQUILIBRIO (D)

;®) A B C D E
0-9 10-14 15-19 20-24 25+
Golpe en la cabeza. +20 puntos | Fuerte golpe en la cabeza. Si el |Golpe ~ ‘en la cabeza del]|Golpe en la sien que hace

de dafio. El adversario retrocede
2 casillas y esta aturdido y sin
poder reaccionar durante 6
turnos.

adversario lleva yelmo,
retrocede 2 casillas y estd
aturdido durante 5 turnos. De lo
contrario, queda inconsciente
durante 24 horas.

adversario, que retrocede 2
casillas. Si lleva yelmo, +9
puntos de dafio, el yelmo ha sido
destruido y el adversario esta
aturdido durante 5 turnos. De lo
contrario, el adversario estara
en coma 4 semanas.

retroceder. al adversario 3
casillas.

Muere instantdneamente. Suma
+10% a tus siguientes  tres

ataques.

Golpe en el hombro que hace
que el adversario dé la vuelta
sobre si mismo. +7 puntos de
dafio. ~ El  adversario = esta
aturdido y sin poder reaccionar
durante 2 turnos mientras
vuelve en si.

Golpe en el hombro que hace
que el adversario dé vueltas
sobre si mismo. +10 puntos de
dafio. El adversario actia con un
-10% por tener una clavicula
rota y estd aturdido y sin poder
reaccionar 1 turno.

El adversario cae al suelo
inconsciente. +30 puntos de
dafio.

Golpe que rompe el cuello del
adversario. Este retrocede 1
casilla, gira sobre si mismo y cae
al suelo. Muere por 'shock' y
asfixia después de 3 turnos.

Golpe en el pecho que expulsa el
aire de los pulmones del
adversario. +10 puntos de dafio.
El adversario estd aturdido y sin
poder reaccionar durante 1
turno.

Golpe en la espalda que desplaza
al adversario 2 casillas a un lado.
+12 puntos de dafio. El
adversario estd aturdido y sin
poder reaccionar durante 2
turnos.

Brutal golpe en la espalda que
tira al adversario al suelo. +12
puntos de dafio. El adversario
deja caer cuanto lleva en las
manos y estd aturdido y sin
poder reaccionar durante- 3

Golpe en la parte superior del
pecho que desplaza 2 casillas a
un lado al adversario, que cae y
se rompe los dos brazos,
entrando en un estado de coma
que dura 2 meses.

Golpe en el costado. +12 puntos
de dafio. El adversario esta
aturdido y sin poder reaccionar
durante 1 turno. Suma +5% a tu
siguiente ataque.

Golpe en el costado que hace que
el adversario caiga al suelo, en
una posicion bastante
desfavorable. Estd aturdido y sin
poder ' reaccionar durante 2
turnos.

Golpe en el costado izquierdo,
que desplaza al adversario 1
casilla aun lado. El adversario se
rompe el tobillo y cae al suelo.
Mueve - con -2. Acttia con un
-25%. +11 puntos de dafio.

Buen golpe en la espalda que
envia al adversario a 2 casillas
de distancia, cayendo de cara al
suelo. Sistema nervioso
seriamente dafiado. Paralizado
de cintura para abajo.

Golpe en ‘el costado. El
adversario debera reaccionar
con -25% durante 1 turno. +5
puntos de dafio.

Golpe en el costado. El
adversario estd desplazado 1
casilla a un lado y esta aturdido
durante 2 turnos. +15 puntos de
dafio.

Golpe bien colocado que hace
que ‘el adversario caiga de
bruces al suelo (Derribado). +10
puntos de dafo. El adversario
estd aturdido y 'sin  poder
reaccionar durante 2 turnos.

Brutal golpe en la' cadera que
derriba al adversario, rompe el
tendon y destroza la
articulaciéon. Queda aturdido y
sin poder parar 5 turnos. Pierna
inutilizada; mueve la mitad de
su MB y acttia con un -45%.

Golpe en el brazo. El adversario
estd aturdido durante 1 turno.
+6 puntos de dafio.

Golpe en el brazo habil. El
adversario retrocede 1 casilla y
estd aturdido durante 2 turnos.
+11 puntos de dafio. Fractura
moderada. El adversario lucha
con un -10%.

Golpe en el brazo inhabil del
adversario. Silleva armadura 4 o
+, el brazal queda dafiado y +10
puntos de dafio. De lo contrario,
el brazo queda inutilizado, actia
a-15% y esta aturdido 5 turnos.

Golpe en el hombro del brazo
inhabil. Si el adversario lleva
armadura 6 u 8, esta aturdido 5
turnos. De lo contrario, el
adversario cae al suelo con el
brazo inutil y se desmaya.

El  adversario pierde el
equilibrio y actda con un -10%
durante 1 turno. +5 puntos de
dafio.

Golpe en el brazo que hace que
el rival deje caer todo y esté
aturdido durante 2 turnos. Suma
+10% a tu siguiente accién. +7
puntos de dafio.

Fuerte golpe en el brazo habil. El
adversario retrocede 2 casillas.
+10 puntos de dafo. El
adversario lucha con un -10% y
deja caer todo al suelo. Esta
aturdido durante 2 turnos.

Buen golpe que hace que el
adversario deba arrodillarse (se
incorpora con MEN). Si llevaba
un arma, ésta sale despedida a 2
casillas ~ de distancia.  El
adversario estad aturdido
durante 12 turnos.

Golpe de refilén en la pierna. Si
el adversario lleva armadura en
la pierna, +5 puntos de dafio. De
lo contrario, +7 puntos de dafio
y el adversario estd aturdido
durante 1 turno.

Fuerte golpe de refilén en la
pierna. Si el adversario lleva
armadura en la pierna, +10
puntos de dafio. De lo contrario,
+12 puntos de daflo y esta
aturdido durante 2 turnos.

Fuerte golpe en el muslo del
adversario, que cae al suelo. +15
puntos de dafo. El adversario
estd aturdido 'y sin poder
reaccionar durante 2 turnos.

Golpe en la pierna que hace que
el rival caiga al suelo. +9 puntos
de dafio. Acttia con -40% debido
a tener la rodilla rota, mueve la
mitad de su MB y esta aturdido
sin reaccionar 3 turnos.

Rompes la concentracién del
adversario, que  pierde la
iniciativa en el siguiente turno.
+4 puntos de dafio.

Golpe en la pantorrilla. Si el
adversario lleva armadura en la
pierna, +7 puntos de dafio. De lo
contrario, +9 puntos de dafio, el
adversario esta aturdido 2
turnos y se mueve con un -1.

Golpe en la pantorrilla. El
musculo dafiado del adversario
le impone -2 al MB. El adversario
pierde la iniciativa en el
siguiente turno. +7 puntos de
dafio.

Golpe que rompe una pierna del
adversario, que se mueve ahora
con un -4 (minimo 1). +12
puntos de dafio. Queda aturdido
y sin poder reaccionar durante 1
turno.

Golpe débil. +0 puntos de dafio.

Golpe de refilon. +3 puntos de
dafio.

Golpe en la espalda. +6 puntos
de dafio.

Golpe en la espalda. +7 puntos
de daiio.
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Amputas  una oreja del | Destruyes un ojo del adversario. | Dejas inconsciente durante 6] El golpe, ' dirigido contra la

adversario. + 3 puntos de dafio,
pierde 3 puntos de vida por
turno y escucha con un -25%.
Esta aturdido y sin poder
reaccionar durante 1 turno.

+5 puntos de dafio y queda
aturdido y sin poder reaccionar
durante los siguientes 8 turnos.

horas al adversario con un golpe
contra un lado de la cabeza. +15
puntos de dafio. Si el adversario
no lleva yelmo, muere.

cabeza del adversario, destroza
el cerebro.
Muere instantaneamente.

Haces un corte en el cuello del
adversario. +6 puntos de dafo,
queda aturdido durante 1 turno
y pierde 2 puntos de vida por
turno.

Haces un tajo en el cuello del
adversario.  Esta  aturdido
durante 4 turnos y no puede
reaccionar durante los 2
siguientes. +8 puntos de dafio.
Suma +5% a tu siguiente accién.

Seccionas la espina dorsal del
adversario. +20 puntos de dafio.
Cae al suelo de repente y esta
paralizado de cuello para abajo
permanentemente.

El corte separa la cabeza del
cuerpo del adversario. Su cabeza
rueda cerca de un combatiente
enemigo aleatorio en un radio
de 3 metros, haciéndole perder
lainiciativa debido a un traspiés.

Golpe contra el pecho del
adversario. Su siguiente
reaccion la hara con un -10%. La
herida le hace perder 1 punto de
vida por turno. +2 puntos de
dafio.

Haces un corte en los musculos
del hombro del adversario. +5
puntos de dafo, estd aturdido
durante 3 turnos y a partir de
ahora lucha con un -10%. Suma
+5% a tu siguiente accion.

Destrozas el hombro del brazo
inhabil del adversario. El brazo
queda inttil y lucha con -35%. El
adversario esta aturdido
durante 2 turnos. +9 puntos de
dafio.

El corazén ha sido destruido.
Tienes una probabilidad del
25% de que tu arma se quede
clavada en el cuerpo del
adversario durante dos turnos.

El adversario recibe una herida
leve en el costado, lucha con un
-5% y pierde 1 punto de vida por
turno. +3 puntos de dafio.

Tajo en-el costado +7 puntos de
dafio y herida grave. El
adversario pierde 6 puntos de
vida por turne. Esta aturdido y
sin poder parar durante los 2
turnos siguientes.

Herida grave en el abdomen.
+10 puntos de ' dafio. El
adversario pierde 8 puntos de
vida por turno, estd aturdido
durante 4 turnos y no puede
reaccionar durante los 2
siguientes. Lucha con un -5%.

Tajo contra el costado. +20
puntos de dafio. El adversario
muere en 3 turnos debido a los
graves dafios ocasionados a los
organos internos y queda
inconsciente de inmediato.

Golpe contra la ingle que aturde
al adversario durante 1 turno.
No puede parar. +3 puntos y
ademas pierde 1 punto mas por
turno.

Golpe ' contra la cadera. +7
puntos de dafio y el adversario
esta aturdido durante 3 turnos.
No puede reaccionar durante el
siguiente, y a partir de ahora
luchard con un -10%. Suma +5%
a tu siguiente ataque.

Destrozas la  cadera del
adversario; que cae al suelo. +6
puntos de dafio. El adversario
lucha con un -45% y se
considera que ha sido derribado
durante 3 turnos.

Amputas el brazo del
adversario, quien queda
aturdido y sin poder reaccionar
durante los siguientes 9 turnos,
transcurridos. los cuales = se
muere. +15 puntos de dafio.

Herida leve en el antebrazo. El
adversario esta aturdido
durante 1 turno, pierde 2 puntos
de vida por turno y lucha con un
-5%. +4 puntos de dafio

Tajo contra la parte superior del
brazo. +5 puntos de dafio. El
adversario pierde 3 puntos de
vida por turno y lucha con un
-10%. Esta aturdido y sin poder
reaccionar durante los 2
siguientes turnos.

Destrozas el codo del ' brazo
habil. +8. puntos de dafio. El
adversario lucha con -25% y
estd aturdido durante 4 turnos y
no puede reaccionar durante los
2 primeros turnos.

Amputas el brazo habil' del
adversario, quien queda
aturdido y sin poder reaccionar
durante los siguientes 9 turnos,
transcurridos los cuales se
muere. +15 puntos de dafio.

Herida leve en el antebrazo. +3
puntos de dafio. El adversario
pierde 2 puntos de vida por
turno y lucha con un -5%.

Herida moderada en el
antebrazo. +4 puntos de dafio. El
adversario pierde 3 puntos de
vida por turno, lucha con un -5%
y esta aturdido durante los 2
siguientes turnos.

Cortas los tendones y rompes el
hueso del brazo inhébil. El brazo
queda inutilizado. +12 puntos
de dafio. El adversario lucha con
-20% y esta aturdido y sin poder
reaccionar durante 3 turnos.

Amputas - una mano del
adversario. +6 puntos de dafio.
Esta aturdido y sin poder parar
durante los siguientes 9 turnos,
transcurridos los cuales, muere.
+15 puntos de dafo.

Golpe contra la parte superior
de la pierna. Si el adversario
lleva armadura en la pierna, +5
puntos de dafio. Si no lleva, +3
puntos de dafio y pierde 3
puntos de vida por turno.

Herida en el muslo: El
adversario esta aturdido
durante 2 turnos. +8 puntos de
dafio. Pierde 5 puntos de vida
por turno.

Tajo contra la parte baja de la
pierna que secciona musculos y
tendones. El adversario mueve a
-1 y lucha con un -35%. +8
puntos de dafio y esta aturdido
durante 4 turnos.

Cortas el tend6n de Aquiles al
adversario, que cae al suelo
inmediatamente, lucha con un
-25% y pierde la consciencia
tras 6 turnos por culpa del
'shock'. +20 puntos de dafo.
Pobre desgraciado...

Herida leve en la pantorrilla. E1
adversario pierde 1 punto de
vida por turno. +2 puntos de
dafio.

Tajo contra los tendones de la
parte inferior de la pierna. El
adversario lucha con un -15% y
pierde 2 puntos de vida por
turno. +4 puntos de dafio. Esta
aturdido durante 2 turnos.

Corta los musculos y seccionas
los tendones de la parte baja de
la pierna. El adversario esta
aturdido durante 3 turnos y no
puede reaccionar durante los 2
turnos siguientes. Mueve a -1 y
lucha con un -25%.

Si el adversario no lleva una
armadura de metal, amputas
una pierna del adversario, cae al
suelo y pierde la consciencia,
para morir después de 9 turnos.
Si la lleva, el corte secciona
musculos de la parte baja de la
pierna. El adversario lucha con
un -35%. +15 puntos de dafio.

Golpe débil. No hay puntos de
dafio adicionales.

+2 puntos de dafio.

+4 puntos de dafio.

El  adversario  pierde el
equilibrio. +5 puntos de dafio.
Ganas la iniciativa.
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Amputas una de las orejas del
adversario. +3 puntos de dafio,
ademas de 2 puntos de vida por
turno y un -25% a la capacidad
auditiva. Estd aturdido sin poder
reaccionar durante 2 turnos.

Golpe contra la parte posterior
de la cabeza. Si el adversario no
lleva yelmo, muere. Silo lleva, +6
puntos de dafio y cae al suelo
durante 2 turnos.

Golpe contra un lado de la
cabeza. El adversario cae
inconsciente durante 6 horas.
+10 puntos de dafio. Si no lleva
yelmo, lo has matado.

Tu arma atraviesa un ojo del
adversario, que muere
instantaneamente. Suma +10%
a tu siguiente accion.

Golpe contra el cuello. +5 puntos
de dafio. El adversario esta
aturdido durante 3 turnos y sin
poder reaccionar durante 1
turno.

Golpe contra la region cervical.
El adversario pierde 3 puntos de
vida por turno y lucha con un
-10%, quedando éste aturdido
durante 2 turnos.

El arma atraviesa el cuello del
adversario, rompiendo columna
vertebral y seccionando médula
espinal. El adversario queda
paralizado de cuello para abajo
permanentemente.

Tu arma atraviesa ‘el cuello,
seccionando una arteria y una
vena. El adversario no puede
respirar, cae al suelo y muere.

Herida en el pecho. El
adversario pierde 2 puntos de
vida por turno. +3 puntos de
dafio, y debera reaccionar a
-25% durante los siguientes 2
turnos.

Herida en el pecho. El adversario
pierde 4 puntos de vida por
turno. +5 puntos de dafio y lucha
con un -5%. Queda aturdido y
sin poder reaccionar durante el
siguiente turno.

El arma atraviesa el hombro del
brazo inhabil, que queda inutil.
El adversario lucha con -25% y
estd aturdido durante 3 turnos.
Suma +5% a tu siguiente accion.

Tu arma atraviesa el corazén del
adversario, que retrocede 3
metros buscando un lugar
donde morir. Tu arma sigue
clavada en su cuerpo.

El adversario sufre una herida
leve en un costado. +2 puntos de
dafio. Lucha con'un -5% y pierde
2 puntos de vida por turno.

Herida en el costado. El
adversario pierde 4 puntos de
vida por turno y esta aturdido
durante 2 turnos. Suma +10% a
tu siguiente ataque.

Herida grave en el abdomen. El
adversario pierde 6 puntos de
vida por turno. +10 puntos de
dafio.  El adversario esta
aturdido y sin poder reaccionar
3 turnos. Lucha con un -10%.

El arma atraviesa un costado,
destruyendo toda una serie de
organos. El adversario lucha con
total normalidad durante 6
turnos, y luego muere.

Hieres al adversario en un lado
de la cadera. Estd aturdido
durante 1 turno y pierde 2
puntos de vida por turno.

Golpe contra la parte baja de la
espalda. El adversario pierde 3
puntos de vida por turno. +5
puntos de dafo. El adversario
estd aturdido y sin poder
reaccionar durante el siguiente
turno.

El arma atraviesa una de las
caderas del adversario, que
pierde 3 puntos de vida por
turno. +5 puntos de dafio. El
adversario estd aturdido y sin
poder reaccionar durante el
siguiente turno.

Clavas tu arma en la parte baja
de la espalda del adversario. Las
hemorragias internas y el
'shock’ lo matan en 6 turnos,
ademds de caer al suelo
inconsciente.

Golpe contra el brazo. Si el
adversario lleva armadura en el
brazo, +3 puntos de dafio. De lo
contrario, 2 turnos aturdido y
pierde 3 puntos de vida por
turno.

Golpe contra la parte alta del
brazo. +3 puntos de dafo. El
adversario pierde 3 puntos de
vida por turno y lucha con un
-10%. Esta aturdido durante 2
turnos.

Golpe contra el brazo habil,
rompiendo el  hueso. El
adversario lucha con -15% vy
estd aturdido y sin poder
reaccionar durante 3 turnos.
+10 puntos de dafio.

Seccionas una arteria del brazo
del adversario. Esta aturdido
durante 12 turnos y luego
muere.

Herida leve en el antebrazo. +2
puntos de dafio. El adversario
pierde 2 puntos de vida por
turno y lucha con un -5%.

Herida en el antebrazo que le
hace perder 3 puntos de vida
por turno, lucha con un -5%. El
adversario esta aturdido
durante 2 turnos.

El arma destroza el codo del
brazo habil. +3 puntos de dafo y
el brazo queda inutil. El
adversario lucha con -20%,
queda aturdido 4 turnos y sin
REA 2 turnos.

Seccionas una arteria del brazo
del adversario. Esta aturdido
durante 6 turnos, y luego muere
después de otros 6 turnos de
actividad.

Golpe contra el muslo. Si el
adversario lleva armadura en la
pierna, +3 puntos de dafo. De lo
contrario, el adversario pierde 2
puntos de vida por turno, lucha
con un -5% y esta aturdido
durante 2 turnos.

Herida menos grave en el muslo.
+5 puntos de dafio. El adversario
pierde 2 puntos de vida por
turno y lucha con un -5%. Esta
aturdido durante 2 turnos.

El arma destroza la rodilla del
adversario, que cae Derribado al
suelo. Lucha con un -30% vy
permanece en el suelo durante 3
turnos. No puede reaccionar
durante 2 turnos. Mueve a -2.

El arma atraviesa una de las
piernas del adversario,
seccionando una arteria. El
adversario cae al suelo, pierde la
consciencia y muere después de
12 turnos.

Herida leve en la pantorrilla. E1
adversario pierde 1 punto de
vida por turno.

El arma alcanza la parte baja de
la pierna, desgarrando
tendones. El adversario lucha
con un -5%. +3 puntos de dafio,
queda aturdido 'y sin poder
reaccionar durante el siguiente
turno.

Golpe contra la parte baja de la
pierna. El adversario estd
aturdido y sin poder reaccionar
durante 2 turnos. +5 puntos de
dafio y lucha con un -25%. Se
cortan tanto musculos como
tendones. Mueve a -1.

El arma atraviesa la parte baja
de la pierna. El adversario esta
aturdido y sin poder reaccionar
durante 3 turnos. Se han
seccionado musculos y
cartilagos, el adversario mueve a
-1 y lucha con un -35%.

Golpe de refilon. No hay dafios
adicionales.

+2 puntos de dano.

+4 puntos de dafo.

Gracias a un buen golpe, el
adversario pierde el equilibrio.
Ganas la iniciativa. +5 puntos de
dafio.
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El golpe aturde al adversario
durante 2 turnos. Si el
adversario lleva yelmo, pierde 8
puntos de vida y otros 2 por
turno. -De no llevar yelmo,
perdera 11 puntos de vida y
otros 4 por turno.

Golpe en la cabeza. El adversario
no ve nada y acttia con un -45%
durante 6 turnos. Si no lleva
yelmo, pierde 8 puntos de vida
por turno y ademas su cabellera
ha desaparecido. Si lleva un
yelmo fabricado con material
organico, éste ha sido destruido.

D
20-24
Golpe ~en la cabeza. Si el
adversario lleva puesto un

yelmo completo, sus ojos son
destruidos y estd en coma
durante 2 dias. De lo contrario,
muere después de 6 turnos por
choque 'y dafos cerebrales
graves. +20 puntos de dafio.

La cabeza del adversario se
convierte  'en un  mufidon
ennegrecido, con lo que muere
en el acto.

Suma +5% a tu siguiente tirada.

Golpe en la zona del cuello del
adversario, si lleva armadura en
el cuello, estd aturdido y sin
poder parar durante 3 turnos.
De lo contrario, el adversario es
derribado y pierde 8 puntos de
vida por turno.

Golpe contra el cuello. Si el
adversario lleva armadura en el
cuello, pierde 3 puntos de vida
por turno y actuara con un -5%.
De no tenerla, el adversario esta
inconsciente y pierde 10 puntos
de vida por turno.

Golpe en el cuello que destruye
la garganta del adversario, que
pierde 12 puntos de vida por
turno y no puede hacer nada
durante 9 turnos, transcurridos
los cuales muere. +20 puntos de
dafio. +5% a tu siguiente tirada.

Golpe en el pecho. El adversario
estd aturdido durante 2 turnos y
sin poder parar durante 1 turno.
Actuara con un -5%. Suma +5%
a tu siguiente ataque. +9 puntos
de dafio.

Golpe en el pecho. El adversario
estd aturdido durante 3 turnos.
Silleva puesta una armadura de
algiin material organico, ésta es
destruida. Si en el pecho no hay
armadura, el adversario pierde
6 puntos de vida por turno 'y
actia con un -10%.

Golpe en el cuello del
adversario, que fusiona las
vértebras y pega la piel a las
ropas. El adversario esta
paralizado = permanentemente.
+25 puntos de dafio.

Golpe en el pecho. Si el

adversario lleva una armadura
que le protege el pecho, ésta es
destruida. Pierde +12 puntos de
vida y estd aturdido durante 3
turnos. De no llevar armadura,
es derribado, pierde 6 puntos de
vida por turno y lucha con -30%.

El calor convierte .en vapor la
parte central del adversario,
destruyendo sus ropas, = su
armadura y todo lo. que lleve
encima. El adversario se parte
en dos y muere.

Suma +5% a tu siguiente tirada.

Golpe en la espalda, que derriba
al adversario. Esta aturdido
durante 1 turno y pierde 2
puntos de vida por turno. Toda
la materia organica de la espalda
del adversario queda destruida.

Golpe en la espalda, que derriba
al adversario. +15 puntos de
dafio. Estd inconsciente durante
1 turno y pierde 3 puntos de
vida por turno. Todo material
organico en espalda destruido.

Golpe en abdomen. Si lleva una
armadura, queda destruida, cae
inconsciente, pierde 2 puntos de
vida por turno. De lo contrario,
muere por 6rganos dafiados tras
12 turnos de no hacer nada.

Un costado del adversario esta
en llamas. Muere después de 6
turnos por multiples fracturas
compuestas, pérdida de drganos
y tejidos y sangre hirviendo. +20
puntos de dafio.

Las ropas del adversario se
incendian. Estd aturdido y sin
poder parar durante 1 turno,
perdiendo +9 puntos.de vida por
cada turno en el que sus ropas
ardan (tarda 2 turnos en apagar
el fuego). +12 puntos de dafio.

El fuego abrasa la region de la
cadera del adversario. Esta
aturdido y sin' poder parar
durante 2 turnos. Actda con un
-15%. +12 puntos de dafio.

Golpe contra el pecho que
derriba al adversario. Si lleva
armadura, pierde 2 puntos de
vida por turno. De lo contrario,
el brazo habil queda inutil y
pierde 4 puntos de vida por
turno. +12 puntos de dafio.

La mitad inferior del cuerpo del
adversario estd envuelta en
llamas. Muere después de 9
turnos a resultas de la pérdida
masiva de 6rganos y tejidos. +20
puntos de dafio.

El golpe aturde al adversario
durante 2 turnos. +10 puntos de
dafio y 2 de vida por turno.
Todas las piezas de tela que
cubran los brazos quedan
destruidas.

Golpe en el brazo; quemaduras
aturden al adversario 2 turnos y
le hacen perder 2 puntos de vida
por turno. Toda prenda de tela
en ese brazo es destruida, deja
caer al suelo todo lo que tuviera.

Golpe en el brazo inhabil. Si lleva
escudo, lo deja caer. Queda
destruido si esta hecho de algtin
material organico. Si no lo lleva,
brazo inutilizado, 6 turnos
aturdido, actia con -25%.

El golpe quema los dos brazos y
la parte superior del pecho del
adversario, que pierde el uso de
ambos brazos y estd aturdido
durante 9 turnos. +15 puntos
de dafio. Actiia a -50%.

El fuego aturde al adversario
durante 2 turnos. +12 puntos de
dafio y pierde 3 puntos de vida
por turno. Si el adversario esta
usando un arma de madera, ésta
gueda destruida.

El golpe hace que el adversario
deje caer al suelo todo lo que
tuviese en sus manos. Estd
aturdido sin reaccionar durante
2 turnos y ademas lucharéd con
un -5%. +9 puntos de dafio.

El adversario pierde la mano del
arma. Todos los objetos en esa
mano  son destruidos. El
adversario esta aturdido y sin
reaccionar 3 turnos, perdiendo
5 puntos de vida por turno.

Golpe en el brazo del escudo. Si
lleva escudo, éste es destruido y
pierde esa mano. Aturdido 6
turnos y acttia a -25%. De no
llevarlo, pierde ese brazo y cae
inconsciente. +20 de dafo.

Golpe en la pierna. Todo
material orgdnico de la pierna se
inflama y causa la pérdida de 6
puntos de vida por turno hasta
que las llamas sean extinguidas
(tarda 1 turno). Aturdido 2
turnos. +10 puntos de dafio.

El adversario estd aturdido
durante 2 turnos. Si lleva
armadura en las piernas, +7
puntos de dafio y 1 por turno. De
lo contrario, +10 puntos de dafio
y perdera ademas 3 puntos de
vida por turno.

Golpe en la pierna. Si lleva
armadura en la pierna, pierde 2
puntos de vida por turno y actia
con un -10%. De no llevar
armadura, hay dafios tisulares:
la . pierna queda inutilizada,
mueve a -2 y lucha con un -40%.

Quemaduras graves. Pierde el
uso de la pierna a causa de la
pérdida de tejidos. Esta aturdido
y sin parar durante 6 turnos,
pierde +4 puntos de vida por
turno, mueve a -3 y lucha con un
-45%. +18 de dafio.

El golpe aturde al adversario
durante 2 turnos. Si el
adversario lleva armadura en las
piernas, pierde 1 punto-de vida
por turno; de no tenerla,
perdera 3 puntos de vida por
turno.

Si el adversario lleva armadura
de metal y ésta le protege las
piernas, +8 puntos de dafio. De
lo contrario, +9 puntos de dafio
y ademas perderd 3 puntos de
vida por turno. En ambos casos,
aturdido durante 2 turnos.

Intenso golpe que quema las
piernas del adversario. Esta
aturdido y sin poder reaccionar
durante 2 turnos. Pierde 4
puntos de vida por turno y
lucharé con un -5%. +1 punto de
dafio.

Quemaduras en la parte inferior
de la pierna, pierde el pie, pero
la herida queda cauterizada.
Esta aturdido y sin reaccionar 6
turnos, y pierde 3 puntos de vida
por turno. Mueve a -2 y lucha
con un -40%. +15 de dafio.

Brisa de aire caliente. +0 puntos
de dafio.

+2 puntos de dafio.

+4 puntos de dafio.

El adversario siente el calor,
pierde la iniciativa el siguiente
turno (o 2 turnos, si no tiene
armadura), +5 puntos de dafo.
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El golpe aturde al adversario
durante 1 turno. Pierde 2 puntos
de vida por turno y ademas
lucha con un -5% por culpa de
un 'shock’ facial. +8 puntos de
dafio.

Golpe en la cabeza que derribaal
adversario. Si lleva yelmo, esta
aturdido durante 3 turnos. De
no llevar yelmo, esta aturdido
durante 6 turnos, lucha con un
-25% y pierde las dos orejas.

El adversario entra en coma
durante 1 mes y pierde la nariz
como consecuencia del 'shock’ y
congelacion grave. +21 puntos
de dafio.

El golpe congela y reseca la
cabeza del adversario, que
muere después de 1 turno. Su
cerebro y su craneo son ahora
quebradizos y estian muertos.
Suma 5% a tu siguiente accidén.

El adversario esté aturdido y sin
poder reaccionar durante 4
turnos. Si no lleva armadura ni
capa que le proteja, pierde 5
puntos de vida por turno.

Golpe en el cuello. Si el
adversario lleva armadura en el
cuello, pierde 4 puntos de vida
por turno. De no tenerla, lucha
con un -25%, pierde 5 puntos de
vida por turno y esta aturdido
durante 3 turnos.

Golpe en el cuello. Si el
adversario lleva armadura en el
cuello, estd aturdido durante 9
turnos. De no llevarla, el
adversario pierde los labios, no
puede hablar durante 2 semanas
y cae al suelo inconsciente.

Golpe en el cuello y la garganta.
Si el adversario lleva armadura
en el cuello, cae inconsciente. De
no llevarla, el cuello se congela y
se rompe en pedazos y él muere
después de no hacer nada
durante 9 turnos.

Golpe en el pecho. El adversario
estd aturdido durante 2 turnos y
no puede reaccionar durante 1
turno. +12 puntos de dafio.

Golpe en el pecho. El adversario
pierde 4 puntos de vida por
turno. Si lleva'armadura en el
pecho, esta aturdido durante 3
turnos. De no llevarla, cae al
suelo y lucha con un -10%.

Golpe en el pecho. El adversario
cae al suelo y deja caer todo lo
que tenga en las manos. Estd
aturdido durante 8 turnos por
‘shock’ y dafios nerviosos. Lucha
con un -15%.

El cuerpo del adversario se
congela por completo y luego se
rompe en mil pedazos después
de caerse al suelo 2 casillas
detras del lugar donde recibid el
impacto del ataque.

Golpe en la ‘espalda. El
adversario estd aturdido y sin
poder reaccionar durante 1
turno. Congelacion. El
adversario lucha con un -5%.
+10 puntos de dafio.

El adversario esta ‘aturdido
durante 2 turnos y toda la
madera en " la  espalda del
adversario expuesta al exterior
se vuelve inutil y quebradiza.
Pierde 2 puntos de vida por
turno. +9 puntos de dafo.

Golpe en la espalda. El
adversario esta aturdido
durante 3 turnos-y no puede
reaccionar durante 1 turno.

Lucha con un -10%.
Congelaciéon. +13 puntos de
dafio.

Golpe en el abdomen. Si el
adversario lleva armadura en el
abdomen, cae inconsciente y
+17 puntos de dafio. De no
llevarla, el adversario muere por
lesiones causadas a los érganos
internos después de 9 turnos.

Golpe de congelacion contra la
espalda que seca toda clase de
materia organica que tuviese
expuesta en ella. Estd aturdido y
sin reaccionar durante 1 turno.
+9 puntos de dafo.

Golpe contra un costado que
hace que el adversario retroceda
1 casilla. Las ampollas le hacen
perder 3 puntos de vida por
turno y estar aturdido 2 turnos.
+10 puntos de dafio.

Golpe en la cadera del
adversario, que se rompe en
pedazos. El adversario esta
aturdido y sin reaccionar 3
turnos, mueve a -2 y lucha con
un -35%. +17 puntos de dafio.

Golpe en un costado, que
congela y rompe en pedazos la
pelvis . del adversario. Muere
después de 6 turnos por 'shock’
y lesiones nerviosas. +18 puntos
de dafio.

Golpe fuerte pero desviado que
aturde al adversario durante 1
turno. Pierde 3 puntos de vida
por turno debido a las
congelaciones sufridas en la
mufieca del brazo inhabil.

+ 8 puntos de dafio.

Golpe en el brazo habil.- Deja
caer al suelo lo que tuviese en
esa mano. El adversario esta
aturdido durante 3 turnos y
lucha con un -15%. +13 puntos
de dafio. Congelacidn.

Golpe en el brazo habil.- La
congelaciéon y entumecimiento
hacen que el brazo quede
inutilizado, aturdiendo al
adversario durante 3 . turnos.
Lucha con -20% y +15 puntos de
dafio.

Golpe en el hombro, que queda
inutilizado por culpa de los
dafios causados a los nervios y
los cartilagos. Si no lleva
brazales, inconsciente durante 1
diay pierde 6 puntos de vida por
turno. +15 puntos de dafio.

Golpe en forma de torbellino
que hace que el adversario dé
vueltas sobre si mismo. +10
puntos de dafio y esta aturdido
durante 1 turno. Deja caer lo que
tuviera en las manos.

El adversario cae al suelo y esta
aturdido 4 turnos. Si lleva en las
mufiecas armadura, pierde 3
puntos de vida por turno. De no
tenerla, lucha con un -10% y
pierde 6 por turno.

Golpe en el brazo inhabil. Si lleva
un escudo, +20 puntos de dafo.
Si no lo lleva, brazo inutilizado
por culpa de los dafios causados
a musculos y nervios, lucha con
-15%. Aturdido 5 turnos.

El golpe congela ambas manos y
el adversario pierde el uso de
sus dos brazos. Lucha con -50%,
esta aturdido durante 9 turnos y
pierde 6 puntos de vida por
turno.

Golpe fuerte dirigido contra la
parte inferior del cuerpo.
Adversario aturdido 2 turnos. Si
no lleva armadura en las
piernas, pierde 5 puntos de vida
por turno por 'shock' y dolor.

Golpe en la pierna. Congelacion.
Si el adversario lleva botas o
grebas de cuero, éstas son
destruidas. Esta aturdido
durante 3 turnos. +11 puntos de
dafo.

Golpe en el muslo, que le rompe
el hueso y causa congelacion. El
adversario mueve a -1 y lucha
con un -20%, pierde 5 puntos de
vida por turno y estd aturdido
durante 5 turnos.

La mitad inferior del cuerpo del
adversario se .congela « por
completo. Muere después de no
hacer nada durante 6 turnos.
+19 puntos de dafio.

Golpe acompanado de escarcha
que obliga al adversario a
perder la iniciativa durante 2
turnos. +5 puntos de dafio.

Golpe fuerte dirigido contra la
parte inferior del cuerpo, que
aturde al adversario durante 1
turno. Destruye protecciones de
sus pies. Si los pies estaban
desnudos, el adversario lucha
con un -10% (por congelacion).

Golpe en las piernas. El
adversario cae al suelo. Si lleva
armadura en las piernas, esta
aturdido durante 2 turnos. De no
llevarla, el adversario pierde el
uso del pie izquierdo, mueve a -2
y lucha con un -35%.

Golpe dirigido contra la parte
inferior de las piernas, que
destruye las protecciones de los
pies, congela los dos pies y le
aturde durante 7 turnos. Pierde
6 puntos de vida por turno,
mueve con -2y lucha con -40%.

Brisa de aire frio. +0 puntos de
dafio.

+2 puntos de dafio.

+4 puntos de dafio.

Golpe frio. Si el adversario lleva
puesta una armadura o ropa que
le proteja, pierde iniciativa para
el siguiente turno. De no ser asi,
+6 puntos de dafio y pierde la
iniciativa 2 turnos.
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Estallido de luz y humo que
aturde durante 1 turno a todos
los que se encuentren a menos
de 1,5 metros del adversario.
Este cae al suelo y queda
aturdido durante 3 turnos.

Golpe en la cabeza. El adversario
queda ciego durante 2 semanas
y pierde la nariz. Esta aturdido 9
turnos. Mientras esté ciego,
actda con un -45%. Si no lleva
yelmo, cae al suelo.

Golpe en la cabeza. Con yelmo de
cuero, este queda destruido y el
adversario entra en coma 2
meses. Sin él, el cerebro se
deshace y muere. +5% a tu
siguiente tirada.

Golpe en la cabeza. El cerebro
del adversario sufre un shock
generalizado y dafios graves en
la  corteza cerebral. = Cae
inconsciente -y muere en 5
turnos. +20 puntos de dafio.

Golpe en la parte superior del
pecho. El adversario- queda
aturdido durante 2 turnos y no
puede usar REA durante 1 turno.
+5 puntos de dafio.

Golpe en el cuello y los hombros.
Si lleva una armadura- que
proteja el cuello, queda aturdido
y sin poder usar REA durante 6
turnos. De no ser asi, pierde el
habla y cae inconsciente. +10
puntos de dafio.

Golpe en el cuello que deja
inconsciente al adversario. No
puede hablar durante 2 meses y
pierde 4 puntos de vida por
turno. +20 puntos de dafio.

El golpe atraviesa el cuello y
decapita al adversario, que
muere en el acto. +5% a tu
siguiente tirada de ataque con
hechizos.

Golpe ~en el pecho. Si lleva
armadura de cuero, queda
aturdido durante 2 turnos. De no
llevarla, queda aturdido durante
3 turnos.

Golpe en el pecho. El adversario
cae al suelo y pierde 2 puntos de

vida por turno por la
hemorragia. +11 puntos de
dario.

Golpe en el pecho. El adversario
cae inconsciente por el shock. La
hemorragia y ' los dafios
nerviosos le hacen perder 3
puntos de vida por turno. +18
puntos de dafio.

Golpe en el pecho que hace
retroceder 3  metros  al
adversario. Dafios nerviosos
generalizados. Muere de shock
después de 3 turnos. +20 puntos
de dafio.

Golpe en la ‘espalda. El
adversario queda aturdido y sin
poder usar REA durante 1 turno.
+9 puntos de dano.

Golpe en la espalda. El
adversario cae al suelo y queda
inconsciente ‘durante 1 turno.
Shock leve: actiia con un -10%.
+12 puntos de dafio.

Golpe en el costado que destroza
el sistema nervioso. Shock
generalizado: entra en coma y
queda en estado vegetativo. +30
puntos de dafio.

Golpe en el pecho. Si lleva
armadura que lo proteja, queda
aturdido 9 turnos y pierde 6
puntos de vida por turno. De no
ser asi, muere por shock y
hemorragia en 12 turnos.

El adversario gira sobre si
mismo, queda aturdido 1 turno y
pierde la iniciativa durante el
siguiente. +6 puntos de dafio.

El humo caliente y la luz aturden
al adversario durante 4 turnos.
Pierde la iniciativa durante 6
turnos. +13 puntos de dafio.

Golpe en la cadera. Con
armadura, queda aturdido 6
turnos. Sin ella, queda aturdido
3 turnos, mueve a -1 y actia con
un -25% por dafios nerviosos.
+10 puntos de dafio.

El golpe aplasta la pelvis y
destruye la parte baja de la
columna. El adversario cae
inconsciente y muere después
de 12 turnos.

Quemaduras leves en el brazo
habil. Durante 1 & turno, el
adversario pierde MAY, pero
conserva REA. Pierde 1 punto de
vida por turno. +6 puntos de
dafio.

Golpe en el brazo inhabil. Si lleva
armadura de metal, pero no
escudo, queda inconsciente
durante 6 turnos. +15 puntos de
dafio.

Golpe en el brazo inhabil. Si lleva
escudo, queda aturdido 6 turnos
y pierde 12 puntos de vida. De
no ser asi, cae al suelo y el brazo
queda inutilizado. +13 puntos de
dafio.

Golpe en ambos brazos. Si una
armadura de metal protege
brazos y pecho, los brazos se
fusionan entre si y no puede
usarlos. De no ser asi, queda
inconsciente 6 horas. +9 puntos
de dafio.

La luz distrae al adversario.
Durante 1 turno pierde MAY,
pero conserva REA. +5 puntos
de dafio.

Golpe en el brazo hébil. Deja
caer cuanto tenga en esa mano,
queda aturdido 2 turnos y
pierde 2 puntos de vida por
turno.

Golpe en el brazo inhabil. Si lleva
escudo, queda aturdido durante
4 turnos. De no ser asi, el brazo
queda inutilizado y no puede
usar REA durante 2 turnos.

Golpe en el brazo inhabil. Si lleva
escudo, queda aturdido 6 turnos
y pierde 12 puntos de vida. De
no ser asi, cae al suelo y el brazo
queda inutilizado. +13 puntos
de dafio.

Golpe en la parte superior de la
pierna. El. adversario queda
aturdido durante 1 turno. +5
puntos de dafo.

El adversario gira sobre si
mismo y .queda - aturdido
durante 1 turno. Una
quemadura leve en la pierna le
hace perder 2 puntos de vida
por turno. +7 puntos de dafio.

Golpe en el muslo. Pierde 2
puntos de vida por turno; los
huesos se rompen 'y los
cartilagos se desgarran. Queda
aturdido 4 turnos, mueve a-1y
actiia con un -20%.

El golpe fragmenta la rodilla 'y
destruye varios. nervios. El
adversario mueve a -2, actia con
un -30% y queda aturdido 'y sin
poder usar REA durante 2
turnos.

El golpe hace perder el
equilibrio al adversario, que
pierde la iniciativa durante 2
turnos. +4 puntos de dafio.

Golpe en la pierna. Si lleva
armadura, queda aturdido 1
turno. De no ser asi, queda
aturdido y sin poder usar REA
durante 1 turno, y pierde 3
puntos de vida por turno.

El golpe derriba al adversario. Si
lleva armadura de metal, pierde
el uso de la pierna y mueve a -2.
De no ser asi, queda aturdido y
sin poder usar REA durante 2
turnos. +15 puntos de dafio.

Golpe en la pierna. Si lleva
armadura, queda aturdido y sin
poder usar REA durante 6
turnos. De no ser asi, la pierna se
rompe y sufre dafios nerviosos:
mueve a -2 y actiia con un -25%.
Aturdido 6 turnos.

Mucha electricidad estatica. +0
puntos de dafio.

+2 puntos de dafio.

+4 puntos de dafio.

Si lleva armadura, pierde la
iniciativa durante 2 turnos; de
no ser asi, queda aturdido
durante 1 turno. +5 puntos de
dafio.




PIFIAS o FALLOS CRITICOS

Ataque MEN

Ataque MAY

MoV

REA

Un 'ligero traspiés cambia el
curso de tu ataque, que apenas
roza al oponente. Le causas 3
puntos de dafio.

No tienes buen apoyo con los
pies y pierdes la oportunidad de
asestar un golpe directo.

Tracciéon pobre. La accion falla
sin consecuencia adicional.

Defensa tardia. La defensa falla
sin consecuencia adicional.

No tienes buen agarre, y pierdes
una oportunidad de asestar un
golpe directo al adversario.

Te sientes incomodo con el
agarre del rival. Pierdes el
ataque, y tu accion MEN- para
cambiar el agarre.

Mal apoyo. Pierdes 1 punto del
MB que te quede este turno.

Apoyo falso. Te recolocas mal:
desplazate 1 casilla en una
direccién aleatoria. Si no es
legal/esta ocupada, sufres 3 de
dano.

Mala maniobra. Pierdes tu
ataque y te causas a ti mismo +2
puntos de dafio.

No tienes buen agarre y pierdes
tu ataque. No puedes parar
hasta tu siguiente turno.

Arranque muy malo. Pierdes 2
puntos del MB que te quede este
turno.

Te golpeas en tu apertura:
sufres +3 dafio.

No tienes buen agarre y pierdes
tu ataque y tu préxima accién
MEN.

Pésima maniobra. Fallas el
ataque, y estas aturdido durante
1 turno.

Ritmo trompicado. Pierdes 2
puntos del MB que te quede este
turno. Tampoco puedes declarar
acciones dobles en tu préximo
turno.

La defensa falla y el intento
“ensucia” la accion. El siguiente
ataque contra ti antes de tu
préximo turno obtiene +10%.

No tienes buen agarre y pierdes
tu ataque. No puedes usar REA
hasta tu préximo turno.

Se te cae el arma al suelo.
Pierdes tu ataque y tu siguiente
accion MAY.

Zancada cruzada. El
desplazamiento termina
inmediatamente; pierdes el
MOV restante.

Guardia rota. No puedes usar
REA hasta tu préximo turno; el
siguiente ataque contra ti
obtiene +10%.

Pierdes tu ataque y se te cae el
arma al suelo.

Das un traspiés, pierdes el
ataque y las acciones de todo el
turno.

Torpe maniobra. El
desplazamiento  termina y
pierdes las acciones que te
queden este turno; conservas
REA.

Pierdes el control. Si Parabas o
Bloqueabas, arma o escudo cae a
tus pies; si Esquivabas,
desplazate 1 casilla aleatoria. Si
no es legal/esta ocupada, sufres
3 de dafio.

Resbalas, pero no llegas a caer.
Pierdes el ataque, no puedes
usar REA hasta tu préximo
turno y ofreces el flanco hasta
entonces.

Das un traspiés y casi te caes al
suelo. No puedes mover mds
este turno y estas aturdido y sin
poder Parar durante 1 turno.

Muy mala maniobra. El
desplazamiento termina
inmediatamente y no puedes
usar REA hasta tu  préximo
turno.

Quedas expuesto. No puedes
usar REA hasta tu prdéximo
turno. y ofreces el flanco hasta
entonces.

Te desequilibras gravemente.
Pierdes el ataque; « quedas
Aturdido y sin REA hasta tu
proximo turno. Sufres 1 punto
de dafio.

Tu potente ataque te
desequilibra gravemente. Fallas
el ataque, ofreces el flanco a tus
oponentes durante 1 asalto, y
pierdes las acciones de todo el
turno.

Pérdida lamentable de control.
El desplazamiento = termina.
Pierdes las acciones restantes y
no puedes usar REA hasta tu
proximo turno. Tampoco
puedes declarar acciones dobles
en tu préximo turno.

Un serio fallo de concentracion
durante la defensa provoca que
acabes parcialmente derribado.
Puedes levantarte con MEN
ahora o mas adelante. En este
estado te atacaran con los bonos
por derribado.

Das un traspiés, pierdes el
ataque y caes al suelo. Estds
Derribado  (levantarse cuesta
MOV). No puedes usar REA
hasta tu préximo turno.

Tropiezas y caes al suelo. Se te
cae lo que tengas en las manos.
Estas derribado (levantarse
cuesta MOV). No puedes usar
REA hasta tu préximo turno.

Caida violenta. El
desplazamiento termina;
pierdes las acciones restantes y
no puedes usar REA hasta tu
proximo turno. Quedas
Derribado. Montado, quedas
Derribado y sufres +3 dano.

Caes al suelo tras un
movimiento demasiado
optimista: quedas Derribado. No
puedes usar REA hasta tu

proximo turno.

Intentas lisiarte a ti mismo. Haz
una tirada en la columna “C” de
la tabla de Aciertos Criticos para
tu tipo de ataque.

El peor movimiento jamas visto.
Haz una tirada en la columna “D”
de la tabla de Aciertos Criticos
para tu tipo de ataque.

Pésima maniobra. Sufres un AC
de Desequilibrio en la columna C
-D si vas montado- sobre ti
mismo y quedas. Derribado. Si
llevabas algo en las manos, cae y
rebota una casilla.

Movimiento horrible. Te haces
dafio “de verdad”: aplica un
Acierto Critico de Desequilibrio
en la columna C contra ti mismo.




Cuando un lanzamiento de magia pifie, tira 1D100 y afiade el Factor de Riesgo multiplicado por 3. Por ejemplo, un lanzamiento

PIFIAS DE MAGIA

con FR 30 sumaria +90. Consulta la columna Hechizos ofensivos si el hechizo causa dafio o una condicién hostil.
Salvo que se indique lo contrario, el hechizo falla'y sus PP se gastan.

s

HECHIZOS NO OFENSIVOS HECHIZOS OFENSIVOS
Tirada Efecto Tirada Efecto
El hechizo se retrasa: surte efecto al final del turno siguiente. Si El lanzador pierde la concentracion. El hechizo falla, pero no se
01-20 : . 01-20
el lanzador es interrumpido antes, falla. gastan PP.
El hechizo se disipa antes de completarse. Falla, pero no se El hechizo falla sin gastar PP. El lanzador sufre -30% a toda
21-30 21-30 1
gastan PP. accion durante 1 turno.
El esfuerzo rompe la concentracién. El hechizo falla y se gastan La energia se corta de forma brusca. El hechizo fallay el lanzador
31-40 31-40 y
los PP. queda aturdido 1 turno.
41-60 Lapsus moderado: el hechizo produce una manifestacién inocua, 41-60 Lapsus importante: el hechizo se manifiesta sin causar dafio ni
inutil o absurda, a eleccion del DJ. condiciones hostiles. Aturdido 1 turno.
Distraccion grave: el hechizo falla y el lanzador queda aturdido Miedo subconsciente: el ataque magico se extingue antes de
61-80 61-75 ;
durante 1 turno. alcanzar el blanco. Aturdido 1 turno.
81.95 Ejecucion incorrecta: el D] altera de forma perjudicial un 76-90 Vector erréneo: el hechizo impacta un punto inofensivo. El
parametro del hechizo. Aturdido 2 turnos. lanzador pierde 5 PV y queda aturdido 3 turnos.
Ellanzador internaliza el hechizo: pierde 10 PV y queda aturdido La descargaimpacta alos pies del lanzador. Pierde 10 PVy queda
96-100 91-95 ]
durante 12 turnos. aturdido 6 turnos.
El efecto se manifiesta en un punto valido desconocido dentro El lanzador internaliza el hechizo: pierde 20 PV y cae
101-125 : 96-100 | . ;
del alcance. Aturdido 3 turnos. inconsciente durante 12 horas.
126-150 Colapso arcano: el hechizo no produce efecto. El lanzador sufre 101-125 El hechizo impacta 6 m a la derecha del blanco original y se
-30% a toda acci6én y no puede usar REA durante 4 turnos. resuelve alli. El lanzador pierde 10 PV y queda aturdido 1 turno.
151-175 Reacciéon magica: el efecto se invierte o perjudica al lanzador. 126-150 El hechizo impacta 6 m a la izquierda del blanco original y se
Pierde 5 PV y queda aturdido 6 turnos. resuelve alli. El lanzador pierde 5 PV y queda aturdido 2 turnos.
nd) Wk ; El hechizo sale en direccién opuesta y se resuelve alli. El
176-185 rernaliaacion ctavEl R I SRV LA Tibdomsan MAGLITARN 151-175 | lanzador pierde 25 PV y no puede usar MAY, MEN ni REA
REA durante 1 hora.
durante 6 horas.
Internalizacion critica: pierde 10 PV y cae inconsciente durante InfrnAaacign seystan bl dF Lo nh Diedh igarhivhiioy
186-191 T :#0 y 176-185 | durante 1 semana y sufre -50% a toda accion durante 3 meses o
¥ hasta ser curado.
Dafio nervioso: pierde 25 PV, no puede usar MAY, MEN ni REA Internalizacién critica: pierde 35 PV, entra en coma 1 semana y
192-195 ; k 186-191 y
durante 12 horas ni lanzar hechizos durante 4 semanas. no puede lanzar hechizos durante 2 semanas.
Apoplejia leve: pierde 20 PV, no puede lanzar hechizos durante Ap(?ple]la P T A R i e mes.,Sl 3
196-200 ek 5 192-195 | recibe sanaci6n. adecuada, muere 3 semanas después de
2 semanas y sufre -50% a toda accién durante 3 dias.
despertar.
Coma magico: pierde 20 PV, cae inconsciente 9 horas y no puede Apoplejia grave: el lanzador queda paralizado de cintura para
201-250 4 196-200 ¢
lanzar hechizos durante 3 semanas. abajo de forma permanente.
Ellanzador queda aturdido 12 turnos y pierde ese hechizo. Sélo Internalizacién devastadora: pierde 40 PV, entra en coma 3
251-300 F 201-250 : :
puede volver a aprenderlo tras 1 afio. semanas y no puede lanzar hechizos durante ese tiempo.
301+ |Apoplejia grave. El lanzador entra en coma durante 3 meses. 251-300 pafo-elyio-eray e ch e Culznge resuel.ve dsfwRgEiolina
razonable y el lanzador no puede usar magia durante 3 meses.
301+ Internalizaciéon masiva de poder: muerte cerebral. El lanzador

muere-en el acto.




6.0 Anexos

6.1 Especializacion de habilidades: a rangos 7 y 10, cada habilidad obtiene una pericia que amplia sus usos.

[Habilidad Experto (7+ rangos) Maestro (10 rangos) |
Armas +5% a defensa cuando se para con un arma Finta (MEN): rival pierde 1 REA
Pelea MAY permite 2 Ataques rapidos seguidos Trabar sin gastar REA (1/as.)
Esquivar Mover localizacion +1 si 1D10<Rangos en Esquivar Como efecto 7, sin esquivar
Armadura El Estorbo no se aplica a Iniciativa Anula malus MB de armadura
Escudo Dos Bloqueos por una REA, al mismo rival (1/turno) -1 Estorbo de los escudos
Emboscar Elige localizacion de entre los tres dados Penetracion 2y Silencioso
Actuar Cambiar voces, imitar acentos Autogenerar emociones reales
Sigilo Moverse mas rapido en sigilo (mitad de movimiento) Moverse a velocidad completa
Fullerias Encontrar patrones en datos estadisticos, detectar amafios Anticipar probabilidad y riesgos
Callejeo Puedes elegir un objetivo a la hora de seguir rumores Peligrosidad baja un rango
Agilidad Manual Malabares y nudos sin malus Trucos de “magia”

Cerrajeria Las ganzuas no se rompen en fallo Montar trampas complejas
Montar Monturas similares sin malus; anula el —15% al Galopar Acrobacias montado

Nadar Bucear sin malus. Apnea mejorada. Flotar sin esfuerzo Estilos de natacion. Rescates
Trepar Accede a paredes con apoyos pequefios Requiere la mitad de tiempo
Acrobacias Esquiva acrobatica sin tirada Incorporarse con MEN
Atletismo Cargar.usando Atletismo no afiade 5 EXT al gasto del turno Cargar +1 dafio; Esprintar +1 MB
Forma Fisica +1 PV por nivel (+2 si Guerrero o Bribdn) +10 puntos de Extenuacién
Oficio Interpretar situaciones desde perspectiva profesional Generar protocolos universales
Historia Predecir resultado probable en base a precedente histérico Comodin en temas populares
Sanacion Necesario para cirugias de emergencia o de campo Crear nuevas curas milagrosas
Religion Canalizacion no necesita grimorio en hechizos de nivel >5 +1 PP en Canalizacion

Tacticas Elegir entre dos opciones de efectos tacticos por tirada Anula un efecto del oponente
Instruir +5% XP adicional Repetir tirada de Aprendizaje
Idioma Reconocer el origen cultural y regional de las expresiones = Dominar dialectos y arcaicismos
Orientacion Improvisar caminos a partir de veredas naturales Orientarse sin referencias
Rastreo Puede borrar rastros de un grupo reducido Rastrear no ralentiza la marcha
Supervivencia  No necesita tiradas para autonutrirse en entornos salvajes Camuflar refugio

Herbolaria Puede elegir un grupo objetivo a la hora de forrajear Requiere la mitad de tiempo
Investigacion Identificar habitos o rutinas explotables del objetivo Metadatos y cruce de datos
Contactos Siempre dara informacién sobre conceptos que conozca  Siempre se arriesgara
Perspicacia Identificar la naturaleza de mentiras y dobles sentidos Identificar intenciones ocultas
Persuasion Desmontar falacias comunes es rutina Interrogar, lograr confesiones
Liderazgo Cambiar hasta tres cartas de objetivo de Capitan Empieza combate con 1 PC
Diplomacia Leer entre lineas en interacciones tensas Anula malus por cultura diferente
Negociar Tasar es rutina Crear valor percibido

Ampliacion de habilidades

TACTICAS

El estratega realiza una tirada de Tacticas antes del combate. Obtiene un efecto tactico por cada GE, con un minimo
igual a la mitad de sus rangos en la habilidad, redondeando hacia abajo, aunque falle la tirada. Una pifia reduce ese
minimo en 1, hasta un minimo de 0; un critico concede un efecto adicional. Ejemplo: con Tacticas 6, cero GE y un
critico, obtiene 3+1 efectos. El estratega anota los resultados en secreto y puede activarlos durante el combate hasta
agotarlos:

*. Los efectos se pueden jugar en cualquier momento, pero algunos efectos pueden condicionar esto.

* Salvo que indique "para todo el combate" o-una duracidn concreta, cada téctica es de un solo uso.

* En esta tabla, “durante este turno” significa hasta el final del turno actual del afectado si ya estd actuando, o
hasta el final de su siguiente turno si todavia no ha actuado. Cuando el efecto afecta a varios personajes, significa
hasta el final del asalto actual.

* Siel estratega queda fuera de combate, se pierden todas las tacticas sin utilizar.

* Siempre que sea posible, se puede utilizar el efecto tactico después de ver el resultado de una tirada.

* En.cualquier momento el estratega puede cambiar cualquiera de sus tiradas por un efecto plano:

1. Mover un personaje aliado una casilla hacia su propia posicién.
2. Hacer actuar a un personaje aliado tras terminar el turno de otro personaje aliado, ignorando iniciativa.
3. Aplicar un Apoyo o un Molestar en ausencia de REA o sin gastarla.




Tirada Efecto tactico @
01 Grito de guerra: Los aliados que oigan al estratega ganan +5 a Iniciativa durante todo el combate.
02 Paso ensayado: Repite una tirada fallida de Atletismo o Acrobacias de un personaje aliado; una pifia no puede repetirse.
03 Respiraciéon medida: Hasta tres aliados recuperan 3 EXT cada uno.
04 'Senal convenida: Un aliado que pueda percibir la sefial obtiene +10% a su siguiente accion.

Trampa de posicion: Cuando un enemigo entre en una casilla designada, un aliado adyacente puede intentar un Trabar

0 sin gastar REA.

06 Carga en cufia: Una Carga obtiene +10% al ataque e ignora la primera REA que provoque; el atacante sufre -10% a
Esquivar, Parar y Bloquear hasta su préximo turno.

07 Ojos en los flancos: El grupo no puede ser sorprendido al inicio del combate. Un aliado recupera su REA.

08 Tiro por salvas: Dos aliados que ataquen a distancia al mismo objetivo obtienen +5% a sus tiradas durante este turno.

09  Finta coordinada: Obliga a un enemigo a repetir una tirada exitosa no critica de Esquivar, Parar o Bloquear.

10 * Contramarcha: Anula el bono numérico de una tactica enemiga; sus demas efectos y costes se mantienen.

11 Tres golpes de cuerno: Hasta tres aliados pueden intercambiar libremente su orden de Iniciativa durante este asalto.

12 Muro de escudos: Los aliados contiguos que porten escudo ganan +10% a Bloquear y pierden 1 MB durante este asalto.

Enemigo estudiado: Designa un adversario; hasta dos aliados pueden repetir una tirada fallida realizada con REA contra

13805
él durante este turno.
14 Relevo de primera linea: Reduce en 1 turno el aturdimiento de un aliado y muévelo 1 casilla hacia retaguardia.

Juramento ante el estandarte: Los aliados que oigan al lider ganan +10% para resistir Miedo o una intimidacion durante

15
este combate.

Repliegue cubierto: Hasta tres aliados se mueven 1 casilla hacia el estratega; las tiradas realizadas con las REA provocadas
sufren -10%.

17 Leer el arma: Un aliado obtiene +10% a una tirada de Esquivar, Parar o Bloquear contra un enemigo designado.

16

18 Ataque en pinza: Dos aliados adyacentes al mismo enemigo ganan +5% al atacarlo y +1 al dafio durante este turno.
19 Seiial falsa: Un enemigo que pueda percibir la maniobra sufre -10% a su siguiente tirada de Percepcion o REA.

Brecha fingida: Cuando un enemigo declare una Carga, un aliado distinto del objetivo puede moverse 1 casilla y
recuperar su REA contra el atacante.

20
21 Tomar altura: Mueve un aliado 1 casilla hacia una posicidn elevada; obtiene +10% a su siguiente ataque a distancia.

22 Segundo mapa: Tira dos veces mas en esta tabla y conserva uno de los resultados; el otro se descarta.

23  Linea de lanzas: Hasta 3 aliados adyacentes.y con armas de Ensartar ganan +15% a Trabar una Carga durante este asalto.
24 Seiial adelantada: Un aliado obtiene +20 a Iniciativa durante este asalto.

25 Empuje concertado: Todos los aliados ganan +5% a Atletismo hasta el final del turno.

26 Mano del veterano: Un aliado repite una tirada fallida no critica de cualquier habilidad.

27 Golpe amortiguado: Reduce en 3 el dafio de un ataque contra un aliado que esté contiguo a otro miembro del grupo.
28 Municion a mano: Una Recarga que normalmente cuesta MAY pasa a costar MEN.

29 Voz cortante: Un enemigo que pueda oir al estratega sufre -10% a su siguiente accion.

30 Marca de tiza: Designa una zona de 3x3 casillas; los aliados dentro obtienen +5% a sus acciones durante este turno.

31 Cambio de paso: Un aliado gana +1 MB e ignora una REA provocada por su movimiento durante este turno.

32 Guardias cruzadas: Los aliados contiguos entre si ganan +5% a Esquivar, Parar y Bloquear durante este turno.

33 Trayectoria calculada: Repite a -10% un ataque a distancia fallido contra el mismo objetivo.

34 Dientes apretados: Un aliado ignora hasta -15% de penalizadores causados por heridas durante este turno.

35 Interponer el escudo: Un aliado con escudo gasta REA para convertirse en objetivo de un ataque contra un comparero
adyacente y obtiene +5% a Bloquearlo.

36 Dos alas, un cuerpo: Intercambia la Iniciativa de dos aliados; ambos ganan +5% a Esquivar hasta sus préximos turnos.

37 Orden seca: Un aliado obtiene +10% a una tirada realizada con REA después de verla, pero antes de resolver sus efectos.

38 Rodear al gigante: Un enemigo adyacente a dos o mas aliados puede ser Trabado con +15% y +1 al dafo.

39 Destello preparado: Un atacante a distancia sufre -10% a su tirada. No puede usarse en oscuridad total.

40 Brecha aprovechada: Un aliado recupera su REA cuando otro aliado deja fuera de combate a un enemigo.

41 Golpear al mando: Un ataque contra el lider o conjurador principal enemigo obtiene +15%.

42 Despliegue anticipado: Antes del primer turno, mueve un aliado hasta 2 casillas por una ruta legal.

Amenaza cruzada: Un aliado renuncia a su MOV; hasta dos enemigos adyacentes sufren -10% a Esquivar, Parar y Bloquear

43 el ’
hasta el proximo turno de ese aliado.



Tirada Efecto tactico
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Rugido ensayado: Un aliado obtiene +15% para Intimidar a un adversario.
Leer el terreno: Hasta tres aliados ignoran los penalizadores de terreno dificil y obstaculos menores durante este turno.
Segundo aliento: Un aliado recupera 5 EXT y reduce en 1 turno su aturdimiento.

Orden de repliegue: Un aliado se mueve 2 casillas alejandose del enemigo mas cercano; las tiradas realizadas con las REA
provocadas sufren-10%.

Blanco seialado: Todos los ataques a distancia aliados contra un enemigo designado obtienen +5% durante este turno.

Reorganizacion instantanea: Dos aliados mueven hasta 2 casillas cada uno; el movimiento provoca REA con normalidad.
Alto tras los escudos: Hasta tres aliados recuperan 5 EXT, pero no pueden Cargar ni atacar durante este turno.

Control de area: Hasta dos aliados con armas de Alcance mueven 1 casilla y obtienen +10% a Trabar durante este turno.
Cubrir el tiro: Ignora hasta -15% de penalizadores por distancia, visibilidad o cobertura en un ataque a distancia.

Calma bajo fuego: Un aliado repite una tirada fallida para resistir Miedo, intimidacion u otro efecto mental y suma +5%.

Cambio de frente: Elimina un efecto activo de Miedo o intimidacidn de hasta dos aliados y muévelos 1 casilla
lateralmente o hacia retaguardia.

Furia medida: Un aliado con la mitad o menos de sus PV gana +15% al atacar durante este turno.

Orden silenciosa: Hasta tres aliados pueden coordinarse sin hablar y obtienen +10% a Sigilo durante este turno.

Grito desde retaguardia: Un aliado repite a -10% una tirada fallida de Esquivar, Parar o Bloquear.

Ventaja minima: Después de una tirada enemiga no critica, aplica -5% a su Objetivo % antes de determinar si tiene éxito.
Marca compartida: Cuando un aliado impacte a un enemigo, el siguiente aliado obtiene +10% para atacarlo este turno.
Cortar las sefiales: Retrasa una tactica enemiga hasta el final del proximo turno; entonces vuelve a estar disponible.
Lenguaje de manos: El grupo puede comunicarse en silencio y obtiene +10% a una tirada conjunta de Emboscar o Sigilo.
Avance al redoble: Hasta tres aliados ganan +1 MB y +5% al atacar este turno; deben terminar mas cerca del enemigo.

Cruce de aceros: Cuando un aliado pare con éxito, otro aliado adyacente puede gastar REA para realizar un ataque MEN
contra el mismo enemigo.

Palabra de mando: Un aliado obtiene una accion MEN adicional; no puede emplearla para atacar ni lanzar un hechizo.
Golpe a la juntura: El siguiente impacto aliado reduce en 1 punto adicional la Absorcion de la armadura.

Maniobra de sefiuelo: Designa un aliado; el primer enemigo que lo persiga sufre -10 a Iniciativa y -10% a Atletismo,
Esquivar, Parar y Bloquear durante ese turno.

Relato de antiguas victorias: Los aliados ganan +10% para resistir Miedo e intimidacidn durante este turno.

Sefiales falsas: Reduce a la mitad el bono numérico o la duracién de una tactica enemiga; redondea la duracién hacia
abajo, con un minimo de 1 turno.

Romper el compas: Un enemigo sufre -10% a las tiradas realizadas con REA durante este turno; si no dispone de REA,
sufre -5% a su siguiente accion.

Estandarte al frente: Todos los aliados que vean el estandarte obtienen +5% a su siguiente tirada durante este turno.
Desafio calculado: Un aliado obtiene +10% a Intimidar; si tiene éxito, el objetivo sufre -5% adicional.

Golpe del instructor: Un aliado obtiene +10% a una tirada de Atacar o Disparar.

Firmes en la brecha: Hasta dos aliados ignoran un empujon o desplazamiento forzoso durante este turno.

Por el capitan: El lider del grupo repite una tirada fallida no critica y obtiene +5% en el nuevo intento.

Cerrar el paso: Mueve un aliado 1 casilla en el turno de un enemigo. Si cruza 1 casilla adyacente es Trabado sin usar REA.
Niebla de drdenes: El estratega enemigo no puede activar efectos tacticos durante este turno.

Plan de contingencia: Cuando un aliado obtenga una pifia, repite la tirada con -10%; aplica el segundo resultado.

Agotar al perseguidor: Tras Cargar o perseguir a un-aliado, un enemigo pierde 1 MB y sufre -10% a Esquivar, Parary
Bloquear hasta su proximo turno.

Tactica espejo: Copia el ultimo efecto tactico enemigo activado y guardalo para usarlo mas adelante.

Asegurar la linea: Un aliado se mueve 2 casillas hacia un compafiero u obstaculo y gana +10% a Esquivar, Parar y Bloquear
hasta su proximo turno.

Calculo del veterano: Después de tirar 1D100, intercambia los dados de decenas y unidades de una tirada aliada.
Furia contenida: Todos los aliados ganan +5% al atacar y sufren -5% a Esquivar, Parar y Bloquear durante este turno.
Romper la carga: Un enemigo pierde todos los bonos de su Carga; conserva el movimiento y el ataque.

Paso entre filas: Dos aliados adyacentes intercambian posiciones sin provocar REA.

Formacion flexible: Elige: todos los aliados ganan +5% al atacar o +5% a Esquivar, Parar y Bloquear durante este turno.

Mirada del caudillo: El lider obtiene +10% a una accidn; si tiene éxito, un aliado adyacente gana +5% a su siguiente tirada.




Tirada Efecto tactico
87 Reserva de aliento: Un aliado obtiene una MAY adicional, pero pierde su REA hasta el siguiente turno.

88 Ganar por un palmo: En una tirada enfrentada cuyos margenes empaten, el margen aliado cuenta como 1 punto
superior; no convierte un fallo en éxito ni un éxito en critico.

89 Orden exacta: Describe dos acciones consecutivas para un aliado; obtiene +10% en ambas mientras siga el plan.

90 Relevo inmediato: Tras fallar un aliado, otro personaje adyacente puede realizar inmediatamente una accién MEN gratis.

91 Sangre en el suelo: Cuando un aliado quede fuera de combate, los demas ganan +10% para atacar al responsable.

92 Reserva oculta: Un aliado tras cobertura queda oculto y se mueve 2 casillas; mantiene Sigilo si termina tras cobertura.

93 Retirada fingida: Un aliado se aleja; el primer enemigo que lo persiga pierde su REA. +15% al siguiente ataque contra él.

Guardia imposible: Tras un critico enemigo, el defensor recupera REA e intenta Esquivar, Parar o Bloquear con -10%; si

AL & b : . i
tiene éxito, aplica la defensa y el ataque deja de ser critico.

Accion ensayada: Antes del combate, elige un aliado y una habilidad, tira con +15% y anota el resultado; durante el

95 # ol . '
combate puede sustituir una tirada de esa habilidad.
96 ' Preparacion antimagia: Tres aliados obtienen +15% a su Tirada de Resistencia contra un mismo hechizo o efecto magico.

Desconcertar al campedn: El lider o campedn enemigo sufre -10% a su siguiente ataque o tirada de Esquivar, Parar o

97 ’ i
Bloquear si puede oir al estratega.

98 Genio tactico: Elige un efecto entre 01 y 50, excepto Segundo mapa; anota el elegido en lugar de este resultado.

99 Plan dentro del plan: Tira dos veces mas en esta tabla y conserva ambos resultados; no puede ser de nuevo 99.

100 La hora seiialada: Al comenzar un asalto, los aliados acttian en el orden que deseen y ganan +10% a su primera accion.

LIDERAZGO

El capitan representa el pulso del equipo: su capacidad para mantener la calma, imponer disciplina o inspirar
motivacion ante las dificultades. Antes de comenzar el combate, realiza una tirada con la habilidad “Liderazgo”. Por
cada GE, obtiene 1 carta de objetivo de liderazgo que podrd usar durante el encuentro para influir directamente en
sus compafieros o modificar su rendimiento.

El capitdn nunca tendrd menos cartas que la mitad de sus rangos en la habilidad, incluso si falla la tirada. Una pifia
elimina una carta sobre ese minimo; un critico afiade una adicional.

El capitan anota las cartas de objetivo al inicio del combate. Se reclama un objetivo cumplido al final de un asalto, y
se obtiene 1 Punto de Cohesion (PC). El capitan puede usar varias cartas en un mismo asalto, pero nunca gastar mas
de 1 PC por asalto.

Si el capitan queda fuera de combate todas las cartas y PC no gastados se pierden.

A Resolucion de un objetivo

Cuando el equipo cumple la condicion de una carta de objetivo, el capitan realiza una tirada de Liderazgo:

Resultado Efecto
Critico +1 PC v roba una nueva carta de obietivo.
Exito +1 PC.
Fallo +1 PC si gasta REA o MEN: o roba una nueva carta de obietivo.
Pifia Sin efecto.

A Usos de los Puntos de Cohesion (PC)

Cada PC puede gastarse para uno de los siguientes efectos:
1. Repetir una tirada fallida propia o de un personaje aliado. (No se aplica a criticos o pifias naturales).
2. Ajustar una tirada ofensiva de tipo mental un punto, sélo para obtener un critico.
3. Convertir en éxito automatico una tirada de resistencia de tipo mental (miedo, moral, etc.).

A\ Una tirada no puede repetirse mas de una vez. Los PC no se acumulan entre' combates.

P



Q Cartas de Objetivo de Capitan

A OBJETIVO DE CAPITAN — “CONTROLAR EL CENTRO”
Condicion de activacién:

Se anuncia al principio de un asalto. Al final del asalto, tu
equipo mantiene presencia numérica superior (al menos
un personaje mas que el rival) dentro del area central
(area 3x3).

Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Representa presion tactica y dominio posicional.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “TODOS A UNA”

Condicién de activacion:

Durante un mismo asalto, tres personajes de tu equipo
ejecutan ataques consecutivos (o dos ataques y un apoyo
directo) sobre un mismo rival.

Notas:

Los ataques deben producirse durante el mismo asalto,
aunque por personajes distintos.

El apoyo puede ser una accion REA o MEN, siempre que
esté destinado a facilitar uno de los ataques.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “VENIRSE ARRIBA”
Condicidn de activacidn:

El equipo reacciona a una accion coral, (tras causar un
KO, otro compaiiero a dos casillas 0 menos realiza con
éxito una accién diferente, dificil y también exitosa).
Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.
Representa liderazgo carismatico y conexiéon emocional
con los companieros.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “EN TODOS LADOS”
Condicion de activacion:

Durante una accién rival, dos 0 mas personajes de tu
equipo usan acciones REA con éxito y evitan que el
oponente tenga éxito en su accion MAY. En todo caso, no
serd objetivo cumplido si el oponente causa un-KO o un
perjuicio claro en su accion.

Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Refleja la importancia de un buen posicionamiento.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “DOMINIO”

Condicion de activacion:

Se anuncia al principio del asalto. Al final del asalto tu
equipo controla un area en la mitad rival del campo de
batalla con al menos tres personajes en zona ofensiva, sin
retroceder a nadie a campo propio y sin perder a un
compaiiero por KO.

Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Un avance prolongado anticipa la victoria.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “ULTIMO HOMBRE”
Condicidn de activacidn:

Un personaje designado evita una ruptura de linea
contra un oponente (en vias de causar la misma). La
accion debe tener valor real, es decir, el oponente
intentaba alcanzar a un compainero mds vulnerable.
Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Se dice que los guerreros ganan combates, pero que los
generales ganan guerras.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “ZONA ASEGURADA”
Condicion de activacion:

Se anuncia al principio de un asalto. El oponente (o DJ)
designa una zona con un area de 3x3 casillas y en campo
contrario. Esa zona debe estar libre de oponentes al final
del asalto.

Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Representa cohesidn y control territorial bajo presion.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “ZONA DE FUEGO”
Condicion de activacion:

Tu equipo realiza tres acciones ofensivas exitosas en un
mismo asalto (Disparar o Atacar) en un area de 3x3, sin
que el rival las evite ni haya un retroceso de la linea.
Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Simboliza mantener control y confianza en una zona
caliente del campo.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “CONTRAATAQUE”
Condicion de activacion:

Tu equipo consigue trasladar la linea mas alla de la actual
un minimo de 3 casillas en el mismo asalto, con la mitad
mas uno de los integrantes del equipo.

Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Refleja la capacidad de un lider para reorganizar bajo
presion-y liberar el campo.

A OBJETIVO DE CAPITAN — “CARRIL BAJO CONTROL”
Condicion de activacion:

Se anuncia al principio de un asalto. Al final del asalto tu
equipo controla por completo uno de los flancos
ofensivos del campo (dos compafieros propios y ningun
rival en la misma franja de tres casillas).

Notas:

Solo puede cumplirse una vez por combate.

Representa abrir el campo y atacar por las bandas.




INSTRUIR

Efectos de la Instruccion

1. Desbloqueo Tactico: Después de un periodo de varias semanas de entrenamiento consistente (20 dias con
tiradas exitosas, modificable por criticos, pifias o éxitos relevantes), la habilidad Instruir permite al estratega
aplicar la habilidad Tacticas con su equipo durante los combates. Sin esta preparacion, las tacticas avanzadas
no existen, todavia no se han creado los automatismos debidos.

2. Aceleracion de Experiencia: Bajo la supervision de un instructor competente (personaje que invierte tiempo
en esta habilidad), los personajes del equipo incrementan su capacidad de asimilacion. El equipo gana un
+10% de Puntos de Experiencia (XP) adicionales en todas las fuentes de ganancia (combates, misiones,
entrenamiento). Este beneficio se aplica mientras el instructor sea a la vez el estratega activo.

3. Preparacion y Resistencia (efecto en Extenuacion): Este uso convierte la instruccién en una preparacion fisica
y logistica superior que permite al equipo esforzarse mas. Los personajes entrenados por el instructor
aumentan su limite mdximo de Puntos de Extenuacion (EXT) en una cantidad menor (+1 EXT por rango en la
habilidad) tras un periodo de entrenamiento consistente (4 semanas o 20 tiradas exitosas).

4. Aprendizaje: el instructor ayuda a un pupilo a mejorar una habilidad determinada, en base al coste de la
misma para el pupilo (ver tabla en 6.3). Por cada GE que obtenga el instructor en la tirada (no mas de una al
dia), otorga un punto de desarrollo (PD) a su pupilo, que a su vez tendrd que realizar una tirada con los
atributos relacionados con esa habilidad (por ejemplo, para aprender Pelea, FIS/DES), multiplicados por 10
(es una tirada de atributo, como se explica en la pagina 3 de las reglas). Si el pupilo tiene éxito en la tirada,
obtiene todos los PD, pero si falla, perdera tantos como grados de fallo (GF) +1, hasta un minimo de 0.

Nota: Este escenario de aprendizaje contempla que todos aprenden lo mismo como escenario ideal. Si se
instruye a varias personas en distintas habilidades a la vez, el proceso puede ofrecer peores resultados.

SANACION

El cirujano de campafia (llamese médico-o apotecario) de un equipo puede reducir el malus a las acciones o
recuperar vida o EXT de sus compariieros durante los combates. Para ello debe contar con un botiquin.

El cirujano y el compafiero deben estar contiguos y no trabados en combate cuerpo a cuerpo. El cirujano gasta su
accion MAY y realiza una tirada con su habilidad Sanacidn. Si esta consciente, el compafiero que recibe la sanacion
debe gastar su accion MOV. El cirujano podra usar cada grado de éxito en la tirada de la siguiente manera:
e Hacer que recupere un EXT por 1 GE, una vez por combate
e Hacer que recupere un PV por 1 GE, una vez por combate
e Reducir el sangrado de una hemorragia en 1 punto por 5 GE
e Reducir un -5% a la actividad (causado por heridas) por 5 GE, una vez por combate
e Eliminar un efecto letal de un critico. Requiere de todas las acciones del cirujano'y de estabilizacién previa (*):
= Vascular: arterias seccionadas, amputaciones o muerte por shock (vida), por 10 GE acumulados.
=  Toracico/respiratorio: asfixia, pulmén perforado, por 15 GE acumulados.
=  Abdominal/pélvico: hemorragia interna, 6rgano dafiado (pero no destruido), por 20 GE acumulados.
= |Irreversible: cerebro, corazén o médula; decapitacion, cuerpo seccionado, congelado o quemado masivamente.

(*) Ejemplo: el AC indica muerte en 6 asaltos. La estabilizacién detiene la cuenta atras, y requiere de dos asaltos
consecutivos, superar una tirada dificil y sélo puede intentarse una vez. El cirujano comienza en el 22 asalto y
termina la estabilizacion al final del 32. Quedan 3 asaltos, convertidos en 3 tiradas extendidas de 10 minutos. Es
decir, media hora para alcanzar los GE necesarios. Si no reune los GE antes de agotar esas tiradas, el paciente muere.

Sanacion aparte, indicar que la extenuacion se recupera rapidamente, pero los puntos de vida no se recuperan tan
rapido (1 punto por hora completa de descanso, donde descanso significa que el personaje permanece en reposo o
no se esta desplazando). Las hemorragias se reducen en 1 punto cada 10 minutos (60 asaltos).

6.2 Ficha de personaje

La ficha de personaje (ver las dos paginas siguientes) tiene el formato de una pagina a dos caras, precisando el
detalle de atributos, caracteristicas, habilidades, talentos, defensas, heridas y equipo. Hechizos en la segunda cara.
En Movimiento anota el MB, es decir, cudntos metros o casillas se mueve con la accion MOV. Esprintar afiade 2 al
MB; Sigilo limita el movimiento a 1 metro o casilla por MOV (3.7).

En Extenuacion anota el total de puntos de extenuacion y el turno en el que agotaria gastando 5 EXT por turno.
Recupera (CO+FV)/2 al Tomar aire (3.9.2).




Jugador: Atributo 2.° At.1.°| Nivel |(AG+RZ)x20 + (PE+EM+IN)x10: ‘| Guardar PD ‘|
Personaje: FUERZA: FIS
Raza: CONSTITUCION: Habilidades Coste Rango Atributos
Edad: AGILIDAD: DES| 1 B-S-A|00000 OPBOO@| FIS/DES
Altura: RAPIDEZ: 2 00000 OPOO@|INS/DES
Peso: PERCEPCION: INS |3 00000 0OPOO@| DES/INS
Género: INTUICION: 4 00000 OPBOOE@]| DES/FIS
Origen EMPATIA: INT | s 00000 OPOO@|FIS/DES
Reino: RAZON: Tipo de armadura Estorbo | Abs.
Estatus: CARISMA: PRE
Trayectoria: FVOLUNTAD: Defensas TA |Coste Rango Atributos ‘ %
Vocacién: Bloquear REA 00000 OPOO@| DES/INS
Profesion: APARIENCIA: Parar REA = rango en Arma FIS/DES
Prof. mag.: CORDURA: Esquivar REA 00000 O@OO@| DES/INS
Talentos y defectos N° |Habilidades Coste Rango Atributos
6 00000 0PO0P
7 00000 0p00YP
8 00000 0@p00P
9 00000 0P00P
10 00000 0PO0P
Heridas / Malus Atributo derivado 11 00000 000G
Iniciativa [(RA+PE)/2]x5 12 00000 OO0
Curacién (CO) X 13 00000 0PO0G
Movimiento Base 14 00000 0BO0Y
RA/FU/Altura/Peso 15 00000 0BO0Y
Extenuacién 16 00000 0BOOY
[(CO+FV)/2]x10 + FF 17 00000 0BO0OY
% |18 00000 0PO0P
TR Miedo [(FV+CA)/2]x5 19 00000 O¢OO¢
TR Magia (FVx5) 20 00000 0P00YP
TR Enfe./Veneno (COx5) 21 00000 0BO0Y
22 | Forma Fisica B-S-A|00000 0@00P
Idiomas /Contactos Rango Acciones fisicas Coste Descripeion HAB | DIF
Atag MAY Atague bdsico con Arma o Pelea Arma | +0%
Atague pesado MAY+MEN | Ataque mejorado: +2 dafo Arma | +0%
J|Presa MAY Agarrar e inmovilizar; ver 4.8.1 Palea | +0%
lLiberarse de Presa Reducir o romper una presa Pelea | +0%
IDisparar MAY Ataque basico con Armas a Dislancia Arma | +0%
. . | Recargar * Coste indicado por el ama (4.1) i
Heridas: Apuntar MEN Ver tabla de Apuntar (5.0) 2
Ataque rapido MEN Durante MOV, tras moverse: -4 dano Arma | -15%
Tomar de la mano MEM Si contiguo Ag. M. | +30
MIngerir o aplicar MEN Si preparado y a mano .
Puntos de Vida: lDesenvamar MEN Con Arma Agil, puede desenvainar dos
YUsar objeto MEN Sacar, guardar, recoger, abrir, cerrar...
Puntos de Poder: Trabar REA Rival entra en tu alcance: -4 dafio Ama | -15°
P de DestinO' Apoyar [ Molestar RE +10% compafiero / -10% rival = -
. . JEsquivar REA Evitar un atague Esqui | +0%
[Parar REA Evitar un atague Arma | +0%
IBquueat REA Evitar un ataque Escud | +0%
IMouer Usa MB propio o de montura (2.2.2) MB &
|Incorporarse Termina el estado Derribado i
ICanar Ataque combinado; +2/+4 dafio (4.8.1) Combi | +0%
JEsprintar/Galopar +2 MB / +2 0 +3 MB montado AtiMont | +15(0
Rangos [Bocajarro [Media] [Larga  Muy Larga] JManiobra de MOV MOV+MEN*® | Hab./DIF apropiadas; MEN puede ser MAY ' Var.
Distancia del blanco <3:+15 <30:-15 <60:-30 <120:-45 [Acciones mentales Coste Descripcion HAB DIF
Movilidad del blanco  Estético Corriendo  Galopando Extraordinaria Accion condicionada x Se determina activador de Iniciativa : E
Modificadores +15  +5(5km/h) 0(25km/h) -15(50 km/h)  -45 (+50 km/h) Accion de oportunidad MEN Se demora la Iniciativa, se actia antes -
Y| Percibir MEN Info de un rival; siguiente REA +15% PE +30
Ilntimidar { Provocar MEN Penalizar accion / Desafiar, MAY +0% Persua | -15




Rifionera

Carga (FU)x5:

NO

Mochila

NO




6.3 Experiencia y puntos de desarrollo

La experiencia (XP) necesaria para subir de nivel y los costes de mejora se reflejan en la tabla. E
Desde nivel 2, cada nuevo nivel concede [(AG+RZ)x20 + (PE+EM+IN)x10] PD:

Valor/ | Ascenso Atributo Atributo Habilidad Habilidad Habilidad
Rango | de nivel basico ajeno basica secundaria ajena

o0 | tae0 | 230 | w0 | 20 | 3
00 | 80 | a0 | 20 30 | 50
300 | 550 | 80 | 30 | s | 8

1
2
K}
4
5
6
7
8
9

Basicos para cada trayectoria

la distancia del atributo Lider: Interaccion, Conocimiento, CA, FV, EM, FU, **
secundario a su CAP. Explorador: Exploracién, Confrontacién, CO, AG, RA, PE, IN
Por ejemplo, un secundario Guerrero: Confrontacion, Atléticas, FU, CO, AG, RA, FV
con valor4y CAP 9 Bribén: Subterfugio, Confrontacién, FU, AG, RA, PE, CA
esta a distancia 5. Aventurero: Atléticas, Confrontacion, FU, AG, RA, IN, **

Subirlo de 4 a 5 cuesta Sabio: Conocimiento, Interaccion, FV, EM, IN, RZ, **

oweomewes |
O

Nota: solo se mejoran atributos secundarios. El principal es la media de sus-.dos secundarios, y conserva siempre el CAP racial.

El coste de habilidades y atributos depende de la trayectoria (ver seccién 3.5.1, donde se Coste habilidad
marcan habilidades basicas y secundarias, siendo todas las demas ajenas). Ajena
Desde nivel 2 se obtienen también 30 PD adicionales, que solo pueden invertirse en grupos de Secundaria
tipo “utilidad” (Conocimiento, Exploracién e Interaccion). Bisica

Los PD se reciben al obtener el nivel y pueden gastarse inmediatamente. Las mejoras de atributos afectan a los PD
generados por niveles posteriores. El jugador debe gastar al menos un 50% cada nivel, el resto puede guardarse.
Adicionalmente, un personaje con el rasgo “Espiritu Inquieto” puede elegir dos habilidades de “utilidad” y mejorarlas
un grado: por ejemplo, un guerrero del mundo rural podria mover Oficio (granjero) de ajena a secundaria.

El coste de los hechizos (cada 5% de probabilidad de aprender uno) depende de la trayectoria
del personaje. Se consideran (a efectos de aprendizaje) los siguientes tipos:

Ejemplo: Snarri es un guerrero y tiene Razon 4. Paga 1 vez el coste (100 PD), Tino Coste
i 9 n i ) 9 . ’

v obtle.ne un 5%. Luego se arlmade el atributo Bazon x5, para un total de .2541. Sabio. Lider 10

Este nivel puede hacer una tirada D100 para intentar aprender un hechizo.

Si falla, ese 25% queda guardado para el siguiente nivel. Si alcanza el 100%,

es automatico; si se rebasa, ademas afiade una segunda tirada de hechizo.

Explorador, Aventurero| 50
Guerrero, Bribén 100




Jugador

Vida y Heridas
[Total][Perdido]
[PV/as][Curado]

Extenuacion

Critico A A A A A A
Recibido B B B B B B
C C C C C C
(10xCr) D D D D D D
(A1B2C3D4ES) | - . : . . :
A
Critico Hecho | g
(Npix€r) H——pf--——-——--4-—--———-—-+4——~-—-- -+ -4
(A1B2C3 D4 C
EsG6sG10) . ¢ 9 __________r N
Npi: Nivel Personaje D
Impactado N . e e e .
Npe: Nivel E
Personaje —
Ejecutante G
SG
Bajas (KO)

20+(Npi-Npe)x5

Maniobras
(Atl/Acr/Lid/Tac)

Interpretacion PJ

Coherencia PJ

Compaiierismo

Ideas

Misiones

TOTAL

Puntualidad




6.4 Encuentros y calidad de objetos
La probabilidad de sufrir encuentros sera variable, en virtud del tipo de region o territorio, como sigue:

pra

Tipo de region / Rango Peligro | Encuentro
Verde - Tranquila (La Comarca / Recién llegados) 10% 3%
Amairillo - Menos tranquila (Rohan / Han dejado rastros) 21% 10%
Naranja - Agitada (Bosque Negro / Algo les ha visto) 35% 21%
Rojo - Peligrosa (Moria / Alguien les ha visto) 50% 35%
Negro - Letal (Mordor / Les siguen) 66% 50%

e La mayoria de las regiones se consideran “verdes” o “amarillas”. El resto son lugares excepcionales.

e Sise obtiene el resultado de encuentro, proceder con el encuentro de la forma habitual.

e Sise obtiene el resultado de peligro, aumenta un rango la siguiente tirada de encuentro. Se puede disminuir el
rango con habilidades apropiadas (Supervivencia y Rastreo).

Los objetos con una calidad distinta a la “normal” quedan reflejados en esta
tabla. Paralos objetos magicos, cada bono o propiedad adicional (por
ejemplo, critico secundario de fuego) duplica su coste de forma exponencial.

Para costes de armas y equipo, vuelvo a recomendar Rolemaster (©),
Manual de Personajes y Campafias.

Calidad del objeto Coste % | Arma Escudo Armadura

Agrietado 50 _|-10 Calidad, -2 Dafio -10 Bloqueo -2 Absorcion

Doblado o abollado 65 '|-5Calidad, -1 Dafio -5 Bloqueo -1 Absorcion

Oxidado o astillado 75 |-1 Dafio +1 Estorbo +1 Estorbo

Normal 100 |- - -

Pesado o recio 200 |+1 Dafo +5 Bloqueo, +1 Estorbo |+1 Absorcidn, +1 Estorbo
Ligero 500 |-MEN, -1 Dano -1 Estorbo -1 Estorbo

Buen balance 500 | +5 Calidad - -

Muy pesado o muy recio | 500 [+2 Dafo, +MEN - +2 Absorcion, +2 Estorbo
Buen temple o acabado 1.000 |+5 Calidad, +1 Dafo +5 Bloqueo +1 Absorcion

Buen balance y ligero 1.500 |+5 Calidad, -MEN - -

Buen temple y ligero 2.000 |+5 Calidad, +1 Dafio, -MEN |- +1 Absorcion, -1 Estorbo
Buen temple y pesado 2.000 |+5 Calidad, +3 Dafo - +2 Absorcion, +1 Estorbo
Obra maestra 5.000 |+10 Calidad, +3 Dafio, -MEN |+5 Bloqueo, -1 Estorbo |+2 Absorcidn, -2 Estorbo

La calidad afecta al ataque de las armas y, en cuerpo a cuerpo, a defensas activas (% en paradas con armas).
En armas, -MEN hace gratuito Apuntar (aplicando los modificadores negativos de la forma habitual) o, si el arma es Versatil,
proporciona un Ataque rapido (1/asalto); +MEN hace que atacar cueste MAY+MEN, pero no se considerara accion doble.

6.5 Talentos y defectos
Los puntos de Talento (ver seccidn 3.1) que tiene cada raza se emplean en esta seccién. Cada punto genera un

talento y un defecto emparejados. Se realizan dos tiradas en la tabla de talentos, y se elige un resultado, un talento
concreto. Con los defectos se procede de igual manera.

Si el jugador considera que un talento concreto se ajusta estupendamente a su personaje, en lugar de tirar 1D100,
puede solicitar al Director de Juego elegir uno concreto (por ejemplo, se solicita “Escurridizo”, dado que el jugador
juega un personaje con un trasfondo acorde y tiene un valor alto en el atributo que podria relacionarse, Destreza).
Con el mismo criterio, se puede solicitar un defecto para emparejarlo al talento.

Adicionalmente, se debe generar un origen familiar, también realizando dos tiradas y escogiendo un resultado. El

estatus es especialmente relevante si se quiere tener un personaje que practique la magia.

Los rangos de habilidad obtenidos por raza, talentos y habilidad predilecta son “flotantes”: ocupan las posiciones
mas caras y no se pagan. Se considera que un rango obtenido de esta manera ocupa la Ultima posicion (el rango 10)
de forma que, si se pagan 5 rangos, se tendrd rango 6 en la habilidad. De esta forma se abarata el coste de progreso
en esa habilidad, pues el décimo rango es el mas caro, y se pagan los costes sin tener en cuenta el o los rangos
flotantes. Durante la creacidn pueden aplicarse como maximo tres rangos flotantes a una misma habilidad.



Tirada |Talento Descripcion
1 Fornido Reduce aciertos criticos de tipo Ay D en un grado. +1 Armas CC y Pelea. -1 Estorbo. +2 Dafio.
+12 PV. Repetir tiradas de Presa y Liberarse de Presa. Gran estructura y peso
2 Metabolismo superior +10 PV. +15% TR Veneno/Enfermedad. Recuperacion de vida y heridas /3. Coste atributos

abaratado (-1 rango). +20 EXT especiales (por 10 EXT, anula 1 aturdimiento o +10PV)

3 |Genioy figura +20 Apariencia.+2 y coste basico a 3 habilidades de PRE. 1/vez sesién obliga a repetir tirada
de oponente que le afecta. En Creacidn, 10 repeticiones. Coste de CA -1 rango
4  |[Tren inferior potente +10 Capacidad de Carga (CG). +2 Acrobacias y Atletismo. +1 Armas CC, Armadura, Nadar,
Montar y MB. -1 Estorbo. Incorporarse cuesta MEN. Coste de FU -1 rango
5 |Agarre de hierro +2 Armas CC, Pelea y Trepar. +1 Atletismo y Acrobacias. Repetir accidn de Atletismo
6 |Brazos herculeos +2 Armas CC, Armas Arrojadizas, Atletismo, Acrobacias y Nadar. Coste de FU -1 rango
7 Escurridizo +2 Esquivar, Acrobacias y Sigilo. Mover AC recibidos (si advertido) una'localizacion
8  |Reaccidn eléctrica +25 INI. +1 REA. +2 Esquivary Emboscar. Repetir tiradas de Esquivar. Coste de RA -1 rango
9 Agilidad felina Maniobras de MOV a pie sin MEN. +1 a 5 habilidades que utilicen DES. Coste de AG -1 rango
10 |Gran memoria muscular |+1 Peleay Armas. Repetir tiradas en Parar. Acciones dobles sin pagar MEN. +31 PD/Nivel
11 |Ojos de halcén +2 Armas a Distancia, Rastreo y Callejeo. Percibir combate gratis (1/T). Coste de PE -1 rango
12-13 |Explosividad +10 INI. +2 MB, Arrojadizas, Atletismo, Nadar, Esquivar y Acrobacias. Repetir esprintar
14-15 |Juggernaut -2 Estorbo. +2 Armadura. En Cargas a pie: +2 dafio y repetir la tirada. Coste de CO -1 rango
16-17 |Destreza manual +2 Ag. Manual, Armas, Arrojadizas, Fullerias, Cerrajeria y Sanacidn. Usar objeto gratis (1/T)
18-19 |Reflejos eléctricos +15 INI. +2 Bloquear, Parar y Esquivar. Mover 1 casilla tras REA. Anula apuntar y sorpresa
20-21 |Comprensién corporal +3 Forma Fisica, Supervivencia y Sanacién. Curacion de heridas/2. Coste de CO -1 rango
22-23 [Ductil Reduce aciertos criticos de tipo Ty P en un grado. +1 Esquivar, Pelea, Sigiloy grupo Atléticas
24-26 |Sentido de la firmeza +2 Armadura y Escudo. -1 aturdimiento por golpe recibido. Aturdido pierde MEN en lugar de
MAY. TR FV si KO o Derribado por AC. Puede elegir no ser empujado en cargas
27-29 |Ritmo sincrénico +1 MB, Sigilo, Esquivar, Agilidad Manual, Nadar, Acrobacias y Atletismo. Apoyar y Tomar de
la mano gratis (1/T). Al final del turno puede intercambiar casilla con aliado contiguo
30-32 |Mano martillo +3 Pelea. +1 Armas CC, Escudo y Trepar. +2 dafio. Trabar/Ataque rapido a dificultad normal
33-35 |Buen juego de pies +1 Armas, Pelea, Acrobacias, Esquivar y Sigilo. Paso tactico de 2 casillas. Esprinta sin tirar
36-38 |Presencia imponente +10 Apariencia. Buena planta. +1 Actuar y grupo de Interaccién. +15% a Intimidar. -15% en
REA contra él. Grito de guerra (1vez/combate): +15% TR grupal Miedo e Intimidar (1 asalto)
39-42 [Silencioso y letal +3 Sigilo, Emboscar y Orientacién. +2 Dafio. Molestar gratuito (no necesita REA). Puede
repetir tiradas de Sigilo. Reduce el malus de Apuntar en cuerpo a cuerpo un 15%
43-47 |Depredador nato +3 Sigilo, Rastrear y Atletismo. Anular/forzar 1 encuentro/sesion. Trabar sin malus de Dafio
48-53 |Disefio 6ptimo -1 Estorbo. +1 Forma Fisica. +5 EXT. Ambidextro. Sin defectos (elimina todos). +31 PD/N
54-58 |Suefio ligero Vigilia dormida, con -2 a percepcion. Despertar sin malus. Duerme la mitad. +62 PD/N
59-62 |Sintonizado +1 grupo Interaccion. Repetir Perspicacia. Coste de EM -1 rango. +31 PD/N
63-65 |Temple Combate/maniobras: afiade +5% a toda tirada. Una vez por combate repite una tirada fallida
66-68 |Camaledn cultural Dos idiomas adicionales. Coste basico para idiomas. 5 contactos o amigos leales foraneos.
+2 a Actuar, Fullerias, Persuasion, Callejeo, Diplomacia e Historia. Repetir Actuar
69-71 |Maestro improvisador +1 grupo Subterfugio, Pelea, Armas, Persuasion y Negociar. Accion de oportunidad gratuita
72-74 |Analitico +3 Perspicacia, Investigacidn y Tacticas. Un palpito/sesion. Coste de IN -1 rango. +31 PD/N
75-77 |Duro de matar +3 Callejeo. +25% Parar. Actua 1 turno tras KO. Cambiar destino (si lo tiene, muy mejorado)
78-79 |Polivalente +1 a una habilidad de cada grupo de habilidades. +2 y coste basico a dos Oficios. Todas las
habilidades son naturales (sin rangos no aplica el -45%). +31 PD/nivel
80-81 |Escéptico iluminado +3 Liderazgo, Actuar y Religion. +35% a resistir hechizos y a resistir cualquier accion mental
hostil. Repetir tirada en acciones de Intimidar y Provocar. Reduce AC magicos un grado
82-83 |Atencion plena +30 INI. +10% aprender hechizos. Ajenas pasan a ser secundarias. +31 PD/nivel
84-85 |Estratega +1 grupo Conocimiento. Repetir tirada de Tacticas. Coste de RZ -1 rango. +31 PD/nivel
86-87 |Naci6 preparado +10 INI. +1 grupo Confrontacidn, Forma Fisica y Atletismo. +15% a resistir acciones mentales
88-89 |Estoicismo absoluto +2 Actuar y Fullerias. +30% TR contra Miedo, Magia y +30% contra Intimidar, Provocar y
Persuasion. Reduce en 1 efectos incapacitantes de los criticos (lucha con -x). +31 PD/Nivel
90 |Agresividad +10 INI. +2 Armas y Negociar. +15% TR contra Miedo. Modo de combate Agresivo sin malus
91 [Reloj interno +1 MEN. +1 Forma Fisica, Sigilo, Cerrajeria, Fullerias e Investigacidn. +2 a Parar y Bloquear.
Sabes la hora del dia con bastante precision. Modo de combate Defensivo sin malus
92  |Mente centrada REA+MEN->MAY. +1 GE en tiradas exitosas. Percibir combate afecta a MAY. +31 PD/nivel
93 |Magister nato +2 Historia, Religion, Instruir, Liderazgo y Diplomacia. +20% XP. 2xPD de Utilidad. +31 PD/N
94 |Memoria fotografica +1 grupos Exploracidn y Conocimiento. +10% de aprender hechizos. +31 PD/nivel
95 |Comprensién abstracta |+3 a dos habilidades de Conocimiento. +10% de aprender hechizos, y aprenderlos por pares
96  |Descarga de adrenalina  |+15 INI. +2 Esquivar, Montar, Atletismo y Acrobacias. Repetir Iniciativa y tiradas de Bloquear
97 |Voluntad de hierro +15% resistir hechizos. Repetir TRs. +1 grupo Mdgicas. Coste de FV -1 rango. +31 PD/nivel
98 |Mente genial +1 a 5 habilidades a elegir. Coste basico para las mismas. +31 PD/nivel
99 |Subconsciente agil +25 INI. +2 y coste basico para 3 habilidades que utilicen INS. Reduce el malus de Apuntar en
disparo un 15%. Recarga de Armas a Distancia mejorada (MAY->MEN o —MEN)
00 |Ingenio natural 10 hechizos de un Reino; lanzables sin escuela, 600 PD. Ver 3.8. Aprendizaje 5/25/50.

Se tira dos veces en estatabla (por punto de talento) y se escoge un resultado. Nétese que son rangos de habilidad flotantes




Origen familiar (Estatus)

Descripcion

1 |Sabio loco (4) Tu progenitor murid haciendo lo que mas amaba, pero causando mucho dafio a otros. Tu
capacidad de aprender hechizos aumenta en un 20%. +1 a dos habilidades de Conocimiento
2-3 |Predicador (3) Uno de tus progenitores era predicador y lider de una secta religiosa bastante desquiciada.
No puedes rehusar una oferta de hospitalidad, pero tienes +2 CA durante la recepcion
4-5 |Huérfano criado en No puedes dafiar a ninglin ser o criatura que no te haya atacado antes (o a tus aliados). +1 a
orden o secta (3) tres habilidades a elegir, pero no pueden ser de Exploracion
6-7 |Apotecario (4) Progenitores del mundo médico. No te gusta rehusar una llamada de auxilio. +2 a Sanacién
8-9 |Familia pendenciera (2) |No puedes rehusar un reto personal; +2 a Pelea y +1 a Esquivar
10-11 |Familia de abogados (4) [No caes bien en tu barrio natal; +2 a Negociar y Oficio (Leyes)
12-14 |Familia de timadores (2) |[Tu familia se ganaba la vida'timando a incautos de todo tipo: +2 a Fullerias y Actuar
15-17 |Familia noble o grupo de [Tu familia estd conectada con una asociacion de individuos poderosos que aspira a asumir el
poder (6) control del pais y que controla rebeldes o subversivos. +2 Pagas o una regalia
18-20 |En busca y captura (1) Tu familia fue acusada de un crimen muy serio. Aflos evadiendo a la justicia te otorgan +2 a
Actuary +1 a Sigilo, Callejeo, Persuasion e Investigacion
21-23 |Caballero caido en Tu padre fue caballero, pero perdio tal honor tras caer en desgracia. En realidad, todo fue
desgracia (4) muy injusto y ansias demostrarlo. +2 a Armadura y +1 a Persuasién
24-26 |Favor perdido (4) Como benefactor importante, pero algo pasé que te hizo perder el favor de esa persona. En
realidad, eres inocente y ansias demostrarlo. +1 Contacto (6) y +1 a Persuasion
27-29 [Familia de criminales (3)  |Tu familia esta asociada con un gremio organizado de criminales y posees un.objeto o bien
conoces una palabra clave asociada con el grupo. +2 a un tipo de arma
30-32 |Familia de artistas (3) Tu familia se ganaba la vida yendo de pueblo en pueblo y de feria en feria con sus
habilidades artisticas. Tienes +3 en una.habilidad relacionada
33-35 |Familia de pescadores Tu familia se gana la vida pescando. Son gente de mar y tienen alguna embarcacion
(2) pequeia. Tienes +2 a Oficio (Marinero) y +1 a Atletismo
36-38 |Familia de pastores (2)  |Tu familia vive de la ganaderia. Son gente de las montafias y tienen algo de ganado. Tienes
+2 a Oficio: pastory +1 a Herbolaria'y Orientacion
39-42 |Familia pobre (1) Procedes de una familia excepcionalmente pobre, y adquiriste tu actual pecunio en tu
ultima aventura (haz una tirada en la tabla de-Pagas 3.6). +2 a Sigilo y Esquivar
43-47 |Familia de granjeros (2) |Tu familia cultiva la tierra. Son buena gente y siempre se han desvivido contigo. +2 a Oficio
(Granjero) y a Forma Fisica
48-53 [Huérfano (1) No tienes familia ni recuerdos de ellos. Por otro lado, es imposible que te chantajeen o te
manipulen sobre tus seres queridos. +2 a Callejeo, Sigilo y Agilidad Manual
54-58 |Familia de albadiles (3) |Tu familia trabaja en un gremio de la construccion y son gente humilde. No tienen muchos
recursos, pero son buena gente. +2 a Oficio (Albafiil) y a Forma Fisica
59-62 |Familia de taberneros (3) |Tu familia trabaja en una taberna y son gente sociable. No tienen muchos recursos, pero son
apafiados. +2 a Oficio (Tabernero) y a Callejeo
63-65 |Familia de comerciantes |Tu familia pertenece a un gremio de mercaderes o artesanos y posees un objeto o bien
(4) conoces una palabra clave asociada con el grupo. +2 a Negociar y Perspicacia
66-68 [Benefactor basico (3) Tienes un benefactor que puede proporcionarte necesidades bdsicas. +1 Contacto (7)
69-71 |Familia rica (5) Tu desdefiosa familia es rica. Tira en pagas y obtén ese dinero multiplicado por 10
72-74 |Sacerdote didcono (4) Tu progenitor realizaba la liturgia correspondiente a la religion mayoritaria de tu hogar
natal, donde eres conocido a tal efecto. +2 a Historia
75-77 |Benefactor importante  |Como el basico (66-68), normalmente el progenitor, pero éste es una persona importante
(5) dentro de la sociedad y puede abrir puertas en un sector concreto
78-80 |Multicultural y poliglota. |En tu hogar natal siempre habia gentes de otros lugares. Tu progenitor era intérprete.
(4) Hablas 2 idiomas adicionales, y posees comprension basica de las culturas asociadas
81-83 |Artifice (4) Tu progenitor trabajo toda su vida en un taller. Tetrasladé su devocion por los engranajes y
los ingenios mecdnicos. +1 a Cerrajeria y +1 a Oficio (Relojero)
84-86 |Albacea (4) Tu progenitor fue un funcionario de algun servicio publico. Elige entre +1 a Diplomacia y
Oficio (Leyes) o +1 a Diplomacia y Negociar
87-89 |Militar (3) Como tu padre antes, estuviste en el ejército. +1 a Oficio (Soldado) y +1 a Atletismo y Armas
90-91 |NOmadas problematicos |[Eres el hijo de un feriante que tuvo problemas con la ley. Has sido educado por él desde
(2) nifio. +2 a Acrobacias y +1 a Esquivar, Fullerias, Agilidad manual y Actuar
92-93 |Contactos en la corte (5) |Puedes recibir ayuda de las fuerzas del orden locales (de tu reino), en forma de alojamiento,
subsistencia, proteccion o incluso dinero. +2 Contactos poderosos (6)
94-95 |Guru visionario (5) Como persona visionaria que era, tu progenitor te educé sin reparar en gastos. Obtienes una
paga adicional, pero elige el resultado. +1 a Liderazgo, Negociar y Oficio (Ingeniero)
96-97 |Cortesano (5) Tu progenitor era relevante en la corte y experto en un area. +2 en dos habilidades a elegir
98-99 |Militar de rango (5) Como militar, incluyendo sus mejoras, pero promocionado. Obtienes una regalia
00 |[Benefactor rico (6) Como el basico (66-68) pero éste “cuida de todo” y su posicion en la sociedad es notoria

Se tira dos veces por el estatus, y se escoge un resultado. Los resultados de esta tabla no generan rangos flotantes.

Estatus y profesiones magicas de Rolemaster (©): para acceder en la creacién a una profesion magica, el personaje debe tener
un Estatus igual o superior al indicado. No existen hechiceros de E1 (pero se puede acceder a listas abiertas de un reino).

E2: Sefior de las Bestias, Druida, Animista, Vidente, Chaman, Sefior de los Suefios, Seductor, Embaucador, Danzante, Mago
Lunar y Bruja.
E3: Cultista, Monje, Brujo, Mistico, Bardo, Profundizador, Constructor, Sanador, Embrujador, Cambiante, Mago del Tarot,
llusionista y Encantador.
E4: Guardabosques, Cazador de Brujos, Investigador, Ejecutor; Clérigo, Curandero, Nigromante, Mago de las Sombras,
Mentalista, Maestro de las Runas, Alquimista, Buscador, Mago, Mago de la Fuerza, Hechicero, Cabalista y Conjurador.

E5: Maestro de Armas, Mago Guerrero, Elementalista, Astrélogo, Maleficante, Creador, Sabio, Viajero Astral y Mago de Cristal.
E6: Noble Guerrero, Paladin, Macabro, Sefior del Caos, Archimago y Arcista




Tirada |Defecto Descripcion
1 Ira de dios Una deidad te considera culpable. Esto hara tu vida mas miserable de vez en cuando
2 Pacto pendiente Un ser oscuro reclamard un servicio. Rehusarlo impone -15% a toda accidn hasta el siguiente

descanso. El ser oscuro volverd hasta que satisfagas la deuda (o eso te dijo)

3 |Maldito Las pifias no-magicas son antolégicas y dignas de un relato (a discrecién del narrador)
4 Rasgador de realidad Con 66 en una tirada magica o TR de Magia atraes una presencia sobrenatural
5 Ansia de sangre Tras herir a un rival capaz de combatir, supera FV para dejar de atacarlo voluntariamente
6 |[Trauma Elige un desencadenante. Al afrontarlo, supera TR de Miedo o pierdes tu siguiente MAY
7 |Sangrado facil Las hemorragias y pérdidas periddicas de PV se duplican; detenerlas es un rango mas dificil
8 |Crisis convulsivas Con 55 en cualquier tirada doble sufres convulsiones y quedas sin acciones 1D3 turnos
9 [Suefio subito Con 77 en cualquier accion mental te duermes durante 1D3 turnos o hasta recibir dafio
10 |Vulnerable a la magia -15% a todas las TR de Magia
11 |Alergia a la magia Elige un Reino. Al sufrir o lanzar su magia, TR de Enfermedad; si fallas, sangras 1D3 PV/Turno
12-13 |Corazon fragil -5 EXT. Cargar y Esprintar usando Atletismo consumen 5 EXT adicionales
14-15 |Cojera -1 MB. Cargar y Esprintar usando Atletismo son un rango mas dificiles
16-17 |Duro de oido -10% Percepcidn cuando dependa del oido
18-19 |Mala vista -1 Percepcion y Armas a distancia. Se puede corregir (lentes, magia,...)
20-21 |Respiracion fragil Tras 3 turnos seguidos de esfuerzo intenso, -15% a acciones fisicas hasta descansar 1 turno
22-23 (Mano temblorosa -1 Arrojadizas, Agilidad manual y Cerrajeria
24-26 |Fobia Elige un desencadenante. Las TR de Miedo causadas por él son un rango mas dificiles
27-29 [Supersticioso Elige un rito o tabu. Incumplirlo impone -15% hasta repararlo o hasta el amanecer
30-32 |Buscado Un grupo o faccidn te persigue por un delito real o atribuido
33-35 |Rival Define un PNJ rival. De vez en cuando intentara desacreditarte o apropiarse de tus logros
36-38 |Tentacidon oscura Ante poder prohibido, supera FV para rechazarlo; si fallas, lo aceptas y el DJ define su precio
39-42 |Codicioso Supera FV para-abandonar, compartir o rechazar una recompensa valiosa
43-47 |Mal genio Al ser insultado o frustrado, supera FV o responde agresivamente (verbal o fisicamente)
48-53 |Adiccién Necesitas una dosis diaria de una sustancia rara o ilegal. Sin ella, -15% a toda accién
54-58 |Costumbre repulsiva Elige una costumbre repulsiva para la mayoria de la sociedad. Cuando otros la adviertan,
sufres -15% a Interaccidon con ellos durante la escena (te tratan con desdén)
59-62 |Sentido del deber Elige una persona o grupo. No puedes abandonarlo en peligro, o sufres -15% toda la escena
63-65 |Impulsivo En el primer turno de un encuentro no puedes declarar Accién condicionada
66-68 |ldentidad secreta No eres quien dices ser. Llevas una doble vida. Una faccién busca descubrirte y la revelacion
tendra consecuencias concretas, a definir con el narrador
69-71 |Cddigo de honor Define tres preceptos. Quebrantar uno impone -15% hasta reparar o cumplir una penitencia
72-74 |Sincero No puedes mentir deliberadamente; puedes callar, desviar la conversacion o decir una
verdad incompleta
75-77 |Pacifista No puedes iniciar un combate ni atacar hasta que tu o tus aliados sufrais una agresién
78-79 |Dormilén Necesitas 9 horas de sueiio o meditacion; sufres -5% por cada hora que falte, hasta -30%
80-81 |Distraido Una vez por sesion, el DJ puede declarar que olvidaste un objeto no vital o detalle reciente
82-83 |Torpe -1 al grupo Atléticas
84-85 |Habla dificultosa -1 Persuasion, Liderazgo y Diplomacia cuando no puedas preparar tus palabras
86-87 |Lectura dificultosa Coste doble para Idiomas escritos e ldioma magico; investigar textos es un rango mas dificil
88-89 |Desconfiado Supera FV para confiar en ayuda urgente de un desconocido; fallar impone -15% a tu
primera interaccion con él
90 |Megalémano Define una meta grandiosa. Ante una oportunidad directa, debes perseguirla o sufrir -15%
durante la escena
91 [lrreductible Supera FV para poder retirarte o rendirte mientras un aliado siga combatiendo
92 |Fanatico Define una causa. Una afrenta directa exige respuesta; ignorarla impone -15% a todas tus
acciones hasta reafirmar tu compromiso
93 [Obsesion Elige un tema. Ante una pista u oportunidad, supera FV para dejarla pasar; si fallas, tu
siguiente accion debe perseguirla
94 |Predecible -2 INI. Quien se defendio de ti el turno anterior tiene +10% a su siguiente defensa contra ti
95 - [Temor a la magia Presenciar magia hostil o un hechizo de nivel 6+ exige TR de Miedo; no puedes aprender
hechizos superiores a nivel 5
96 |Control pobre de la Una pifia no ofensiva cuenta como ofensiva; en magia ofensiva suma 30 a la tirada de Pifias
magia de Magia
97 |Combustidn de poder Pierdes 1 PV por cada PP gastado
98 |Fuga de poder -1 PP por nivel. Duracion y radio de tus hechizos se reducen a la mitad
99 [Secreto vergonzante Define qué hiciste y quién podria revelarlo. La revelacion debe amenazar una relacién,
posicidn u objetivo
00 [Marca demoniaca -15% a TR de Magia contra magia oscura o malvada. Demonios y servidores sobrenaturales

te reconocen y pueden reclamarte obediencia en su presencia

Se tira dos veces por el defecto,'y se escoge el resultado. Como con los talentos, los rangos de habilidad o atributo afectados
son flotantes, pero en este caso a la inversa. Equivale a tachar el primer rango (no se afiade, y sube el coste de la habilidad)




6.6 Referencia de combate

Movilidad

e Paso tactico: desplazarse 1 casilla si no se utiliza MOV; puede activar Trabar.

e Ataque MAY: termina o impide MOV; si no se usé, permite Paso tactico y MOV ->MEN; Agil evita la limitacion.
o Trabar: se resuelve antes de continuar y no detiene al personaje en movimiento, salvo que lo indique un AC.
e Maniobra de MOV: MOV+MEN, habilidad/DIF apropiadas; si es complicada o comprometida, MOV+MAY.

e Carga: MOV+MAY; una tirada de ataque combinada con Atletismo/Montar, +2/+4 al dafio y empuije.

e Esprintar/Galopar: MOV+MEN; Atletismo Facil/Montar Media; +2 MB a pie / +2—-3 MB montado.

e Disparo montado tras iniciar MOV: ataque combinado con Montar; =15% si el tirador galopa.

Tiradas enfrentadas y GE

El defensor declara la defensa y gasta la REA antes de resolver el ataque. Se realizan ambas tiradas. Un ataque fallido
nunca impacta, aunque también falle la defensa; la REA se pierde y cualquier pifia defensiva conserva sus efectos.
Los Grados de Exito (GE) se calculan restando las decenas de la tirada a las decenas del Objetivo %. Los Objetivos
superiores a 100 conservan todas sus decenas. Ejemplo: Objetivo 115y tirada 40: 11 - 4 = 7 GE.

Para resolver una enfrentada de combate:

1. Un critico vence siempre a un éxito ordinario, incluido un 01.

2. Si ambos resultados pertenecen a la misma categoria, se comparan sus GE.

3. Si obtienen los mismos GE, vence quien tenga mayor margen exacto: Objetivo % - tirada.

4. Si también coincide el margen exacto, vence el defensor.

El 01 es un éxito automatico y un resultado entre 96-00 es un fallo automatico.
Resultado de las defensas

Parada: si vence, cancela el ataque. Si pierde o falla, no reduce el dafio.

Esquiva: si vence, evita el ataque. Si pierde o falla, no reduce el dafo. El estorbo afecta a Esquiva, pero no a Parada
ni a Bloqueo. Ir sobrecargado de peso también puede generar estorbo.

Bloqueo: si vence, cancela el ataque. Si la tirada de Bloqueo tiene éxito, pero pierde la enfrentada, resta al dafio los
grados de éxito (GE) de la tirada. Si el Bloqueo falla, no ofrece Proteccion. Un ataque critico no puede ser cancelado
por un Bloqueo ordinario, aunque un Bloqueo exitoso conserva su reduccion.

Esquiva instintiva: si el defensor no gasta REA, impone al ataque un -1 % por cada rango de Esquiva. Puede
emplearse contra ataques cuerpo a cuerpo y contra disparos advertidos.

Esquiva acrobatica: requiere una tirada de Acrobacias. Sélo se puede intentar una vez por turno. Si tiene éxito,
afiade sus rangos de Acrobacias al Objetivo % de Esquiva y permite controlar el desplazamiento. Si falla, se resuelve
como una Esquiva normal, sin bono ni control. Una pifia aflade ademas la complicacidn correspondiente.

Daio

Una vez resuelto el impacto:

Daifo normal = dados de dafio del arma + FU o bono propio del arma + GE del atague + modificadores fijos.

Daiio con critico = 2 x dados de dafio del arma + FU o bono propio del arma + GE del ataque + modificadores fijos.

El critico duplica Unicamente los dados de dafio del arma. No duplica FU, GE, carga, modo agresivo ni bonos del
arma. Si.ataque y defensa son criticos y vence el atacante, se neutraliza y el dafo se calcula como un ataque normal.

El orden de aplicacion es:
Daio bruto - Reduccién por Bloqueo = Absorcion de armadura, reducida por FP (minimo 0) = dafio final.
Si el dafio final es 10 o superior, se produce el Acierto Critico (AC) descrito en 5.0.

Duraciones
Un turno es la actuacion de un personaje; un asalto comprende un turno de cada participante.

Ejemplo completo

Un atacante tiene Objetivo 115 en Armas de filo y obtiene 40: consigue 7 GE y un-margen exacto de 75. El defensor declara
Parada, gasta una REA y obtiene 18 contra Objetivo 85: también consigue 7 GE, pero su margen exacto es 67.

Los GE empatan, por lo que se comparan los margenes exactos. El atacante vence por 75 contra 67. La Parada no reduce el dafio
porque ha perdido la enfrentada. Como no declaré nada previamente, se aplicara Tajo.

El atacante utiliza una espada (dados mayor y menor de dafio), cuyos dados muestran 4 y 0, en localizacion 6.
Se ordenan los dados (10-6-4). El atacante tiene FU 5: 10 + 4 + 5 FU + 7 GE = 26 de dafio bruto.
La espada tiene FP 0 y el defensor lleva cuero con Absorcion 2: 26 — 2 = 24 puntos de dafio final. Acierto Critico D de Tajo.

P
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