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1. Tiradas y sistema de resolucion de tareas

Para las tiradas basicas, se tiran tres dados de diez caras (d10), y nos quedaremos con el del valor
intermedio, es decir, ni el mas bajo ni el mas alto de los tres (el dado objetivo). Hay varios tipos de tiradas.

1.1 Tiradas de habilidad:
Para hacer una tirada de habilidad, se lanza 3d10 vy al resultado le agregas la suma de la habilidad y el
atributo pertinentes (cada habilidad tiene uno o dos atributos asignados -cuando son dos se suman ambos

atributos y se divide el resultado entre dos-). El resultado final tiene que superar una dificultad variable:

e muy facil - 9

o facil-12
¢ media-15
o dificil - 18

e muy dificil - 21
e insdlito-24

Sin rangos en la habilidad: En aquellas habilidades donde el personaje no tenga ningn punto de habilidad,
el dado objetivo de las tiradas serd el mas bajo de los 3.

1.2 Tiradas de atributo:

Las tiradas de atributo se utilizan cuando, por sentido comun, no haya una habilidad implicada. Realizar
una tirada de percepcion, empujar una puerta para derribarla...

La tirada de atributo se hace multiplicando el atributo por dos, en vez de sumarle la habilidad.
1.3 Tiradas enfrentadas:

Las tiradas enfrentadas se utilizan cuando dos o mas personajes compiten. En las tiradas enfrentadas el
jugador que saque el resultado mas alto tiene éxito. Si hubiera empate, queda a discrecion del master, ya
sea que se acepte el resultado del empate o se haga una nueva tirada para resolverlo.

1.4 Casos especiales

Exito automatico: cuando sacas el maximo en el dado objetivo (10), obtienes un éxito automatico, sin
importar los modificadores negativos que pudiera haber.

Fallo automatico: un 1 natural (un resultado de 1 en el dado objetivo) siempre es un fracaso.

Critico: se consigue al sacar un triple en la tirada, es decir, 3 niUmeros iguales, y con el resultado se
consigue igualar o superar la dificultad de la acciéon. También es critico si, aun y no sacando triple en los
dados, el resultado final iguala o supera 30. Un critico es un éxito de efectos espectaculares (a discrecion
del master). En caso de tratarse de un ataque, realiza un 50% adicional de dafio.

Pifia: se obtiene al sacar un triple en el dado, es decir, 3 niUmeros iguales, y con el resultado no se consigue
igualar o superar la dificultad de la accién. Una pifia es un fallo de efectos espectaculares.

En caso de tratarse de una accién de ataque, serd mas facil pifiar. Con un doble 1, consultar el tercer dado;
si éste es igual o menor que el valor de pifia del arma (ver tabla de armas, apartado 2.1), el personaje sufre
un dafo y aturdimiento equivalente al resultado de éste tercer dado.



2. Combate

El combate tiene unos valores que se obtienen de atributos y habilidades. Al principio de cada combate se
tira iniciativa (tirada valida para toda la escena), y se atacara en orden de mayor a menor segun la tirada.
Las acciones se declaran en orden inverso a la iniciativa, empezando por el que obtuvo menor tirada.

Para golpear a un contrario hay que superar su defensa con la tirada de ataque.

e Iniciativa: (Rapidez + Percepcion)/2 + 103d10
e Ataque: Destreza + Armas CC/Pelea/Armas a distancia + 103d10
e Defensa: 5 + Rapidez + (Esquivar/Parar/Bloquear -si los hubiera-)

2.1 Armas

El dafio que hace cada arma se marca con los dados marcados en rojo en esta tabla (en cuerpo a cuerpo se
afiade el valor del atributo fuerza), y la precision se suma o resta a la tirada de ataque para impactar.

Arma Daiio Precis. Alcance Inic.* Especial Pifia Crit. PA
Arco corto DDD 0 15m/30m/60m - +FU=3 (usuario) 4 P 45
Arco de torsidn DDD 0 30m/60m/90m - +FU24; <30m: abs. armadura -1 5 P 55
Arco largo DDD 0 35m/70m/150m - +FU2>5; <35m: abs. armadura -2 6 P 65
Ballesta ligera DDD +1 25m/50m/75m - +FU=3; <25m: abs. armadura -1 5 P 85
Ballesta pesada DDD +1  30m/60m/90m - +FU=6; <30m: abs. armadura -3 7 P 125
Daga DDD 0 3m/6m/9m -1 Parar armas 1M -1; Parar 2M -3 2 C/pP 5
Hacha DDD 0 3m/6m/9m 0 Parar-1; Dafio +1 (melee) 5 C/A 6
Hacha 2M DDD 0 n/a +1 Parar-2; 7 C/A 7
Espada DDD 0 n/a 0 Parar+1 4 C/P 6
Espada 2M DDD 0 n/a +1 Parar +1; Dafio +1 6 C/p 7
Espada bastarda * 0 n/a +1 1M con -1 CC/ 2M con dafio +0 5 C/P 6/7
Maza DDD 0 n/a 0 CR2%incapacitante; Abs. arm. -1 3 A 6
Maza 2M DDD -1 n/a -1 CR292 ""; Abs. arm. -4; Parar -1 5 A 8
Martillo/Pico DDD 0 n/a 0O CR2° "":Abs.arm.-1; 4 A/P 6
Martillo/Pico 2M DDD 0 n/a +1 CR22 ""; Abs. arm. -3; Dafio +1 6 AP 7
Mangual DDD -1 n/a -1 CR29 ""; Abs.arm.-1; Atrapa armas 7 A 6
Alabarda 2M DDD +1 n/a +3 22 fila; Dafio +1 5 ¢C/p 7
Bastéon 2M DDD +1 n/a +2 22fila; Parar +1; -1 rango critico 4 A 7
Lanza DDD +1 6m/12m/24m +3 22fila; +1 dafio caballeria; Parar -1 4 P 6
Jabalina DDD +1 12m/24m/48m  +3 22fila; Parar -1 4 P 6
Pica 2M DDD +1 n/a +5 22fila; +3 dano caballeria; Parar -2 5 P 7
Pelea DDD +1 n/a -2 Sélo puede parar pelea 1 A 4
Escudo DDD -1 n/a -2 - 2 A 6

* Iniciativa: arrojadizas y proyectiles aplican +3. La de las armas C.C. se aplica sélo en C.C.
** El tipo de critico a aplicar. Si hay dos valores, aplicar 12 / 22 segln el dafio sea par / impar.

Factor de rotura: cuando se realice un ataque con armas, habrd un porcentaje de posibilidades de rotura para el
objeto que sea impactado (si lo hubiera). Si el ataque es parado, bloqueado, o tiene éxito pero se produce absorcion
de dafio por armadura, y si el resultado de la tirada de ataque en un 3d10 incluye triples (un trio de nimeros iguales)
en base a la siguiente tabla, el arma, escudo o armadura (o casco) quedaran dafiados.

Daiio del ataque Factor de rotura Consideraciones
0-9 000 Armas de proyectiles, arrojadizas y pelea no causan factor de rotura.
10-14 999 (o superior) Las armas contundentes tienen un rango mas facil el factor de rotura.
15-19 888 (" ") La propia arma con la que se impacta se rompe si se saca un triple 2.
20-25 777 (" ")

26+ 666 (" "M



2.2 Armaduras

Armadura Absorcion dafio Estorbo * Especial
Cuero blando 1 2(0) -
Cuero rigido 2 4(1) -
Cota de mallas 3 6(2) No se puede correr a mas de x4 el ritmo basico
Armadura de placas 5 10 (3) No se puede correr a mas de x3 el ritmo basico

* El estorbo es un malus que afecta a: iniciativa, maniobras (trepar, nadar,...), esquivar, arrojadizas y proyectiles.
La habilidad armadura puede reducir el estorbo hasta un minimo, marcado entre paréntesis.

2.3 Defensa

El valor base de defensa lo marca la rapidez, a la cual se afiade 5 y una habilidad, si la hubiera. Esta
habilidad puede ser esquiva, parada o bloqueo (sélo se puede realizar una defensa activa a la vez contra un
determinado ataque, pero puedes defenderte de mas de un ataque, y para todos ellos se ha de ver venir el
ataque). Por ultimo, tenemos la armadura, que en caso de fracaso en la defensa, absorbe dano.

e Armadura: equipo, defensa pasiva, siempre se obtiene. Absorbe puntos de dafio.

e Esquiva: defensa activa, requiere PA. Se puede utilizar contra ataques cuerpo a cuerpo y armas arrojadizas. Si
se lleva armadura, el factor de estorbo reduce la habilidad. Afiade a defensa el valor de la habilidad esquiva.

e Parada: defensa activa, requiere PA y un arma. Sélo se puede utilizar contra ataques cuerpo a cuerpo. Afiade
a defensa el valor de la habilidad Armas CC/Pelea (si bien Pelea sélo puede parar un ataque de Pelea).

e Bloqueo: defensa activa, requiere PA y un escudo (ver tabla anexa). Se puede utilizar contra ataques cuerpo
a cuerpo, armas arrojadizas y proyectiles. Aiade a defensa el valor de la habilidad escudo.

Tipo de escudo Bonus defensa Estorbo Especial

Rodela o broquel 1 0 No sirve contra proyectiles
Medio o heraldico 2 1 -

Pavés o torredn 3 2 -

e Ejemplo de ataque: si Esnarri tiene Armas Contundentes 5 y Destreza y Fuerza 5, y estd usando una maza a
dos manos (DDD, precisién +0), y se enfrenta a un oponente con defensa 15 con cota de mallas, necesitaria
6+ en el dado objetivo. Con una tirada de 3, 6, 9, el dado objetivo seria un 6, por lo que habria impactado al
oponente. Su arma haria un dafo equivalente a los dados mayor y medio (6 y 9), mas la fuerza (5), para un
total de 20. La cota de mallas absorbe 3 puntos de dafio, pero al ser una maza (especial: reduce absorcion de
armadura 3 puntos), el dafio final seria de 20. Ademas, dado que ha causado 10+ puntos de dafio, ha logrado
un acierto critico tipo D (ver tablas de aciertos criticos, apartado 3).

2.4 Modificadores y consideraciones

Malherido: si los PV de un personaje o criatura son inferiores a 10 menos su Fuerza, guarda el dado menor.

Muerte e Inconsciencia: al llegar a 0 puntos de vida un personaje esta inconsciente. Para matarlo por shock (vida)
hay que llegar al valor negativo de sus puntos de vida.

Modificadores por circunstancias especiales en combate cuerpo a cuerpo (pero no a distancia):

e Flanqueando: +1 Al ataque y al dafio
e Oponente aturdido: +2 Al ataque

e Porlaespalda: +3 Al ataque y al dafio
e Oponente derribado: +5 Al ataque y al dafio

Nota: un personaje aturdido no puede atacar ni lanzar magia; sus acciones tendran un -5 al resultado final.
Nota: un personaje derribado no podra esquivar, parar o bloquear.



2.5 Combate con dos armas

Ataques con dos armas: con este modo de combate puedes hacer dos ataques. Los modificadores a la
precision para estos ataques son de -1 al realizado con la mano buena y -3 al de la mala (-1 si fuera
ambidextro). Los puntos de accidon necesarios para atacar con dos armas equivalen a la suma de los
necesarios para cada arma, y posteriormente restarle 3 (4 si fuera ambidextro).

e (PAArmal+PAArma2)-3

Aplicable a cualquier combinacién de armas a una mano (incluidas arrojadizas y pelea).

2.6 Modos de Combate

En combate hay tres modos o actitudes distintas:

e Normal: ataque guarda dado medio, defensa obtiene +5.
e Agresivo: ataque guarda dado mayor, defensa obtiene +3 (modo exclusivo para cuerpo a cuerpo).
e Defensivo: ataque guarda dado menor, defensa obtiene +7.

En base a lo anterior tendriamos la siguiente formula de combate:
e Destreza + Armas CC + 1 DDD 3d10 VS. 3/5/7 + Rapidez + (Esquiva/Parada/Bloqueo)

Ademds, en cuerpo a cuerpo se pueden realizar ataques Progresivos. El coste en puntos de accion (ver punto 2.9)
puede ser aumentado o disminuido sobre el coste basico del ataque.

Nota: con el ataque agresivo un 10 en la tirada objetivo no sera un éxito automatico, excepto con dos o mds dieces.
Nota: si nuestras capacidades se han visto mermadas, como al estar malherido (PV inferiores a 10 menos Fuerza) o
debido a otro efecto, y estamos obligados a usar el dado menor, no podremos usar los modos Agresivo o Progresivo.

2.7 Armas a distancia

Las armas a distancia tienen tres valores: dafio, precisién y alcance; el objetivo no puede pararlas y
dificilmente esquivarlas o bloquearlas. La dificultad de acertar depende de lo lejos que se encuentrey a
veces, también de lo expuesto que esté el objetivo (como alguien escondido en una trinchera).

Para impactar tenemos en cuenta tres distancias, asignando tres distintas dificultades.

e Corta7
e Medial0
e largal5

e Ejemplo: con un arco largo medieval (rangos 35/70/150) se necesitaria para impactar a un blanco estatico
gue esté a 35 metros o menos un 7, entre 36 y 70 metros un 10, y para dar entre 71 y 150 m, un 15.

2.8 Modificadores para tiradas a distancia

Acertar a un objetivo con armas a distancia en un combate implica una dificultad adicional. Esto
complementa las reglas anteriores, que solo contemplaban la distancia, asi que aplica estos modificadores
acumulativos a impactar por darse situaciones como las descritas a continuacion:

e +3 abocajarro (10% del alcance a corta distancia)

e +0 contra objetivos estaticos (un oponente derribado cuenta como tal)

e -2 siestd peleando cuerpo a cuerpo, corriendo o en actitud defensiva (agachado, encogido,...)

e -4 cobertura media o cuerpo a tierra (no confundir con derribado)

e -6 cobertura casi completa

e -variable (si el ataque no es inadvertido: la rapidez del oponente; el valor de la habilidad esquivar -sélo
arrojadizas-; o el valor de la habilidad bloquear -vélido tanto para arrojadizas como proyectiles-)

e Ejemplo: un jugador dispara su arco corto contra un enemigo que estd cuerpo a tierra a distancia media. Su
tirada seria Destreza + Armas a distancia + 103d10 y la dificultad 10 +3 +X (el valor de rapidez del enemigo).

Observa como no recoge todas las situaciones posibles o que no habla de visibilidad ambiental (niebla, lluvia,...).



2.9 Rapidez y puntos de accion

La rapidez, atributo derivado de la destreza, determina cuantos puntos de accion tienes, en una relacién

1=1. Todas las acciones que acometa el personaje cuestan puntos de accidn (PA). Usar un arma costara una

cantidad diferente de PA en base al tipo que uses (es diferente usar una daga que un mandoble).

Un personaje tiene 10 puntos de accion, modificados en un rango de -3/+3 en base a su rapidez (ver tabla):

Puntos de accion Tipo de acciones fisicas Coste Descripcién
Rapidez | Bonus Desenvainar 1-2-3 (daga-arma 1M-arma 2M)
1 -3 Disparar proyectil 5 10 si apuntando (+1 precision)
2 -2 Recargar arma 4-6-8 (corto-largo-ballesta ligera)
3 -1 Cuerpo a cuerpo / arrojadizas | 4-5-6-7 | (pelea-daga-arma 1M-arma 2M)
4 0 Finta % AT Anula siguiente defensa (TR PER)
6 +1 Esquivar 2-4-8 Esquivas adicionales aumentan coste
8 +2 Bloquear 3-6 Bloqueos adicionales aumentan
10+ +3 Parar 4-8 Paradas adicionales aumentan coste
Maniobras (mover/montar...) 2 Movimiento bdsico x ritmo (1-5)
Tomar pocion/hierba 2 Si preparada y a mano
Ataque progresivo Acceder inventario / recoger 5 Coger algo de la mochila
PA Fuerza Tipo de acciones mentales Coste Descripcién
-2 -4 Magia 5 (s6lo un hechizo por asalto)
-1 -2 Cambiar de idea 2 Reorganizar puntos de accidn
+1 +1 Accién de oportunidad 2 Posponer momento de accion
+2 +2 Percepcion de combate 1-2 (Visién 1802-3602) (normal 902)

Los PA pueden ser invertidos en acciones aunque no alcance para pagar la accion completa, de forma que al asalto
siguiente esa accidn costara menos PA.

e Ejemplo: Esnarri tiene 10 PA y dispara su ballesta ligera (disparar proyectil — 5 PA) y procede a recargar la
ballesta, accidén que cuesta 8 PA, pero sélo dispone de otros 5 puntos. Al comienzo del asalto siguiente
termina de cargar la ballesta, que le cuesta otros 3 PA, por lo que dispara de nuevo.

Nota: para armas cuerpo a cuerpo este tipo de acciones pagadas “a plazos” requieren que el oponente siga estando
en el lugar original al asalto siguiente.

3. Aciertos criticos y localizacion de daino

Cuando el dafio final realizado sobre un oponente iguala o supera 10, se produce un acierto critico en una
localizacién concreta del cuerpo. No confundir con el caso especial critico (Tiradas y Resolucién de Tareas).

e El dado rojo: se asigna uno de los 3 dados del ataque para leerlo en clave de localizacién. Por ejemplo, si el
dado elegido para la localizacion fuera uno de color rojo, y tiraramos 103d10 con un resultado de 3, 6, 9, la
tirada seria un 6 y el impacto seria en el 9, una pierna (ver tablas de critico anexas -localizacion en sentido
vertical y dafio en sentido horizontal-).

e Opcional: criticos de 30+ de dafo segun sigue - 30F (A+E), 35G (B+E), 40H (C+E), 451 (D+E) y 50J (E+E).

Opcional: la tabla de la izquierda seria para ataques apuntados a zonas concretas (tanto en cuerpo a cuerpo como a
distancia). La de la derecha para tener un sistema de ataque y defensa mas gradual.

Ataque Efecto
Inferior a defensa en 3
Inferior a defensa en 2
Inferior a defensa en 1
Iguala defensa

Supera defensaen 1

Por cada +3 sobre defensa

+3 Torso, brazos o piernas
+5 Cabeza o cuello
+8 Ojos

Se reduce en cuatro grados el critico
Se reduce en tres grados el critico
Se reduce en dos grados el critico
Se reduce en un grado el critico
Critico completo

+1 al dafio

+5 Arma o mano del arma




CRITICOS DE CORTE

;©) A B C D E
0-9 10-14 15-19 20-24 25+
Amputas una oreja al adversanio +3 | Destruyes un ojo del adversano. +§ | Dejas al adversario inconsciente du- | E! golpe, dirigido contra la cabeza
punios de dafo, pierde 3 puntos de | puntos de dafio ¥ queda sturdido y |rante & hors con un goipe contraun | Hel adversario, desiroza el cerchre,
vida por asalto y escuchu conun -3 , | sin poder perar durante los siguien. | kado de Ia cabeza, +15 puntos de da. | Musre instantdneamente.
1 - Estd aturdido durunte 3 asalios y sin | te5 12 asaltos f0. 51 el adversano no lleva yelmo,
poder parar durante el siguiente. muere
Haces un corte en ol cuello del | Faces un tajo en el cuello del adver- |Seccionas 1a espina dorsal del ad- | Golpe dinigido contra el cuello, que
adversasio, +6 puntos de daio, que- | Sario. Esté swrdide durante d asaltos | yersario. 420 puntos de dao. Caenl | sceciona la mrterin casGtida y la vena
dan aturdido durante 3 asalos y no | ¥ N0 puede parar durante 1os 2 81+ | gyelo de repente v osti paralizado de | yugular, E cuello del adversario so
2 = | puede parar durante el siguienie guicntcs. +8 puntos de dario. Sumn | cuello para ahajo permanentemente | hatoto, v muere después de una ago-
=1 atusiguiente atagque. nfz que dura | asalo
Golpe contra ¢l y del adversa- | Haces un corte en los misculos del | Destrozas el hombro del beazo en el |El corazén ha sido destruida. Tienes
rio. Debe pacas durante ¢l asalio si- |homhm del sdvereario 45 puntos de | que el adversano lleva el escudo. Bl |una probebilidad del 25 % de qoe tu
guiente, pero con un -2 . La herida |dafo. esti aurdido durante 3 asaltos, | beazo quedainGtil +1 2 twsigniente |amma se quade clavada en el cuerpo
3 - le hace perder 1 punto de vida por |¥ a partir de shora lucha conun <2 | |ataque. El edversano estd aturdido |del sdversario durante 2 asalios.
asalto. +2 punios de duio. Suma +| W siguiente anque, durante 3 asaltos. +9 puntos de da
fio, Ganas la iniciativa,
El sdversario recibe una herida love | Tajo en o costado. <7 punios de da- | Heride greve en el shdomen. +10 | Tajo contra ¢l costado. +20 puntos
en el costado, lucha con un -1y | o'y berida grave, E1 adversanio pier- tos de dafio. Bl adversario pierde | de dafio. Bl advessasio muere en 3
picrde | punto de dafio porasalio. +1 |de 6 puntos de vida por asalto, Estd | ¥ puntos de vida por asalto, esid atur- | msaltos debida a los graves dafox
4 - puntos de dafio uturdido y sin poder parar durante lon ido duraie 4 asaltos y no puede pa | ocasionados a los drganos intemos y
2 asaltos sigwentes. rir durante los 2 sigutentes asaltos, | queda inconsciente de inmediato
Luchz con un -1
Golpecontra | ingle. que aturde al | Golpe contra la caders. +7 puntos de Destrnzas la cadera. del sdversario, Golpe contra la ingle. +10 pusitos de
adversario durante | asalto. No pue- |dafo v &) adversario sstd aturdido du- | Que ¢3¢ al suelo, +6 puntos de dano. | dafio. Todos los drganos vitales han
de pasa #3 puntos de gl y wers | rante 3 asaltos, No pucde parar du- | ET adversario lucha con un -9y se | sido destruidos. El adversario estd
5 - prerde | punto mds por asalto. runte <l siguicnic, y a partir de aho- |COnsidera que ha sido derritado du- | aturdido y sin poder parar dursnte 12
raluchardconun -2 . Suma+] aw [rante 3asalios (durante los cuales no | aslton
siguiente ataque, pucde parar).
Herida leve en el antebrazo, El al- | Tapo contes In parts superior del bea- | Destrozas el codo del brazo ened que | Amputas ol brazo del armi del ad-
versanio est sturdido durante 1 male |20 +5 puntos de dailo. El adversario |1 adversanio lleva el wromi. +8 pun- | versana, quien queda awrdido y sin
10, pierde 2 puntos de vida por asal- ‘:a« 3 puntos de vida por asalio y [tos de daflo. El adversario ead atur- | poder parar durante los siguientes 9
6 =y luchaconun <1 . 44 puntos de |luchaconun -2 . Bsu ardido y 5in |dido durunte 4 asalios y no poede pa- | 21108, transcurridos los cuales se
dafio. poder parar durante 2 asaltos. rar durante los dos primeros asaltos. | mueere. 15 puntos de dafio.
Herida leve en el antebrazo, +3 pun. |Henda moderada en el antebrazo, +4 | Curs los entones y rompes ol hue. | Amputas uma mano del adversano
108 de daso. Bl adversanio pierde 2 | puntos de dafio. El sdversano pierde |so del brazo del escudo, El brazo | 46 puntos de dafio. Estd aterdido y
puntos de vida por salio y luchu con |3 puntos de vida por esalio, lucha con |qaeds inutilizado. +12 pantos de da- | sin poder parar duranie 6 asalios,
7 - an -1 un -1y estd aturdido durante los 2 |fo. El adversario estd aturdido y sin | Transcurridos és1os, cae al suelo y
siguientes asalios. poder parar durante los 3 nsaltos si- | muere despuds de otros 6 asaltos,
guicnics.
Golpe contra 1a parte superior do lu |Henda en el musto. El sdversanv es- | Tajo contra la pane baja de la pier- | Amputas una piemg del advensario
piemna. Si el adversario mvu arma- |té aturdido durante 2 ssalios. +8 pun- lu’:uc mxiun‘-, ml.‘lwﬁ'bs y lcl':do- +15 puntos de daio. Cae ol suelo y
dura en |a pierna, +5 puntos de da- |10s de daflo. Pierde § puntos de vida | nes. E1 sdversanio lucha ¢on tin -/ , | Pierde la consciencia, para morir des
8 = |no.Sinolleva, +3 puntos de dado y |por asalto. +8 punics de dafo y estd aturdido du- | Pués de 9 asaltos. Suma +1 aw s
picrde 3 puntos de vida por asalto, rante 6 asaltos, gwenic ataquc,
Herida leve en la pantorilla. El ad- | Tajo contra los tendones de fa parte | Cortas Jos misculos y seccionas los | Amputas una piera del adversario,
versario pierde | punto de vida por inf;’mr de la pierni. Bl adversario | tendones de la parte baja de la pier- |que cac al suclo inmediatamente y
asalito. +2 puntos de dafio, lucha con un -3y piarde 3 punios | P4 Eliversario exul aurdido du- |muere despuds de 6 asaltos por cul-
9 - de vida por asalio. +4 puntos de da- | ranie 3 usalios y no pueds parar du- |pa del “shock” v [a pérdida de sun-

fio. Estd aurdido durante 2 asaltos

rante los 2 asaltos siguienies. Lucha
conun - § .

gre. +20 puntos de daflo

Golpe débil. No hay panios de daflo
adicionales,

+2 puntos de dano.

+4 punios de dafio

El sdversario pierde ¢l equilibrio. +5
puntos de dafio. Ganas la inicistiva
para el siguiente asalto.
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Rompes I nariz de w sdversario. El | Golpe contra Ia parte superior de la | Golpe comtrs uno de los lados de 1a | Destruyes el crinen de tu advensario,
adversario sstd aturdido y sin poder | cahezz Si o leva yelmo, of adver: | cabeza del adversario. §i no lleva|que muere inmediatamente. +30

parar durante 3 esalios. +15 puntos
de dafio, Luchars con un -3 duran.
e dos dias

sanio estd en coma durante 3 sema-
nas. Si lo Heva, +20 puntos de dafio
v queds aturdido durante 12 asaltos

puesto un yelmo, fracturs su crinco,
Si lo leva, le dejax inconsciente du-
rante 4 horas. +20 puntos de dafio.

punton de daflo. Sema 42 am s

guienie staque. Adn disponcs de me
10 aslD pare actuar

Golpe contra ¢! hombro del advera-
o, Fractuca meerax Bl sdvenano lo-
cha con un -1 | estd aturdido y no
puede parar durante los 2 asaltos si-
gubentes,

G contra el bombeo que aguan-
3 &l 8cudo. Si el adversano lleva es-
cudo, &e se rompe, St no lo lleva,
¢l hombro se fracturn y ol brnzo que-
da il

Golpe contra Ia parte posterior del
cuello de wowdversario, que quedn
paralizado de cuello para abajo. 425
pantos de duflo ¥ queda bastante a
Tardido.

Golpe contra el cuello del adversa-
o rompiendo s columna vertebral
y destruyendo su médula espinal
+15 puntos de dafo, cae al suclo y
muere después de 2 maltos

Golpe contrn el pecho del adversa-
no. +5 puntos de daffo y deberd pa-
rar con un -2 darante ¢l asalw s
guienie. Thene una herida en una de
sus costilbas

Golpe contra el pecho. +15 puntos
ve dano, El adversano estd aturdido
durnnte 2 asaltos, y o pasti de abora
lueha con un -1 .

Destroras el hombvo del brazo en ol
que cl adversario leva el arma. K
brazo gueda inutl, El adversano de-
Ja caer el arma y ead sturdido y sin
poder parar dorante los 3 asalios si-
guentes

Golpe contra el pecho del adversa.
no. reston Je bs caga sockcica des
uzan of corandn, cae Al suclo y mue-

re, Suma +2 a2t siguicntic atague

Golpe contra uno de Jos costados del
adversanio. +4 puntos de dano, En ¢l
usalto siguiente ¢l adversano deberd
parar coa um -

Golpe contra un cosiado del adver
sirio. +10 mmun de dano, queda
aturcicdo y sin poder parar durante 2
asalios. Lucha conun -2 |

El golpe da cn la espalda. des-
ruyendo miisculos y huoe-
son. 420 puntos de dafe, 11 adversa-
o lucha con un -5 | ha caido al sucko
y st aturdhdo durante 6 asalios.

Golpe contra la espalda de! adversa-
no. +25 pontos de daflo, Los huesos
perforan los deganos vitales y el ad-
versario cae al suclo, pars monr des-
puds de 6 usaltos.

CGolpe contra ki parte inferior de In
espalda, +15 puntos de dafo. I ad-
versano estd aturdido y sin poder pe-
rar & el asalio

Ll

Giolpe contra la cadera. 47 puntos de
dafio v &) adversario 2std aturdido du-
rante 3 asaltos. No puede parar du-
mumte ¢l siguicnic, y a partir de aho-
raluchardconun-2  Suma+] am
sizuiente ataque.,

m.mnwucmw adver-
sano. comun -7 ycoseal see-
lo. 418 pantos de dafia v satd sturds-
do durantc § asalios

Dectroras Ia cadorn de) adversano.
+35 puntos de duito. El adversario
esth aturdicdo duranie 2 salos, pero
vuelve 3 estar activo duranie otros 4
asalios (aungue conun 4 )y acon
tinsacidn muere por dadac ~mnendne
4 53 MSICMA NETVIOSG

Golpe contrn ¢] brazo del adverss
no. +5 puntos de dafto ¥ deberd pa
rar con un <2 durante ¢f asalto 8
guienie.

Ciolpe contrs ¢l brazo del adversario
(ue lleva o arma, Fea hennda +9
punios de dafio y ademds de catar
sturdido y no poder panw dussnte el
asalio sigweate, lochs con un -2 |

Golpe contrs el codo dal advemana
+9 puntos de dafo. La articulaciin
queda destrusda v of brazo inet lea-
do. Fl adversano estd atwdado y sin
poder parar darante 2 asaltos

Golpe contra la axils, +30 puntos de
dufio. Rompes sus costillas y destiu-
yes su costada. El adversano cae al
suclo y muere 3 asalios después a
causa de Jos dafios ocasionados o los
Grganos y al sistema nervioso.

Desarmas al adversario con en gol-
pe que le da en ol antebrazo, «6 pun-
tos de dafio. El adversario estd atur-
dido Jurante el malto sigoiente

Golpe contra el antebyuzo, El adver-
sario deja coer of arma y luche con
un -1 . +10 puntos de dafo y cstd
aturdido durante l axalio siguiente

Golpe dirigido contrn ¢l brazo del
odversario que Heva el exouio, que
destroza ia mudeca. El brazo ya no
sirve de nade. E) sdversario queda
aturdhcdo duranie ¢ anaho siguiente.
+6 puntos de dallo

El golpe destroza ol brazo que lieva
<l escudo. Los fragmentos d¢ hueso
seccionan una areria y una vena, El
adversario moere por ol “shock” y Ia
pérdida e sangre despuds de no hae
cer nodda durante Y asaltos

Golpe contra ¢l muslo del adversa.
10, +5 puntos de dado y estd obliga-
40 a paras durame el siguiente asnl
o con un -2 |

Golpe dinigido contra la parte supe-
v de la plerma. Fracrors e
portante. + 12 pantos de El ad-
versano luche con un 1 |, Ganas la
iniciativa el usaliv siguiente

El golpe rompe umo de s huesus de
2 prerma. El adversario lucha con un
3 . 412 puntos de dafo Fatd atur-
dido y sin poder parar durante 2 asal-
ton, Los canflagos estdn seriamente
dadados

El golpe destroza el musio. +9 pun-
ws de dafic y fractura del fémer Las
astillas de hueso seocionan una arte-
o, El adversano muere despods de
12 msalios de innctividad

Causas ura hends en b pantorrilla del
adversano. +6 punikos de daflo. Garas
s mvcvativa, W enemugo lucherd con
un -] en e malio siguients,

Grun herida en la pastornilla. «10
puntos de dafo. Fl advensano luche
con un -1 . Ganas la iniciativa ¢!
asallo vigaienie.

= e couna una heridu en la rodi
a sdvensario, que a partir de
abhota lacha con un 4 | +10 puntos
00 dano, &3t aturddo y wn poder pa-
mr durante 2 asaltos,

Destrozas la rodilla del adversano
Y punton de daifo, cae &l sueloy es-
1 aturdido y sin poder parur duran
l;] asaltos, adernds de luchir con un

Golpe &¢bil. No hay dados adi-
cronales.

+1 punios de dafio.

+4 punios de dafi,

Golpe de refildn. +6 puntos de dafio,
El sdversano ha perdido un poco ¢l
equilibrio. Ganas la iniciativa of asal-
w
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Ampntis una de las orejas del ad-
versario. =3 punios de dafo, ademis
de 2 puntos de vida por asalto ¥ un -
5 alacapacidad auditiva. Esta atu-
dido y sin poder parar durante 2 asal
0s

Golpe contra ls parte posterior de Ta
caboza, Si el adversano no lieva yel-
mo, mucre. Si lo lleva, +6 puntos de
daflo y cae al suelo durunte 2 asaltos.

Golpe contrs un lsdo de lu cabezs
El ndversario cse inconsciente du-
e 6§ bore, + 1) puntos de daso. Si
0o Heva yelmo, lo has matado.

Tu wrma atraviesu un oo del ndver
5280, que muere instantincamente.
Swma +2 2 tu Sguiente atxque.

Golpe contra el cuello. +5 puntos de
dano. Ul advessario estd atendnio du.
rante 3 asaltos y sin poder parar du-
e |

Golpe contry e region cervical. Bl
adversaio pierde 3 puntos de vids
por asalto y lucha con un -2, que
dando este sturdido durante 2 asal
fos

El arma atraviesa el cucllo del ad-
versario, rompiendn la columna
vertebral y secclionando la médula
espinal, El adversario queda parali-
rado do cuellu para ala o petnis-
ventomente

Tu arma straviesa el cuello, seccio-
nando uno arteria y una vena, El od
versario no puede respinar, cae al
suelo y muere.

Herida leve en el pecho, El adversa-
rio pizrde 2 puntos de vida por seal-
10. +3 puntos de daito, y deberd pa-

rar duranie los sigientes 2 asallos,

Herida en ¢l pecho, El adversario
pierde 4 puntos de vida por asalio
+5 punios de daflo y lucha con un -
| . Quedn aturdido y sin poder parsie
durante el migmente asalto

El arma atraviesa ¢l hombro del bra-
zo del escudo, que queda inanl
Suma +1 & tu siguiente atagque. El
adversurio esud aturdido durante 3
asaltos.

Tu anma atraviesa el corazon del ud
veranio, que retrocede 3 metros bus
cando un lugar donde ionr To ar-
ma sigue clavada en su coerpo

El adversario sufre una berida leve
on un costado. +2 puntos de dafo
Lucha conun <1y icrde 2 puntos
de vida por asalto,

Henda en ¢! costado. El adversario
pierde 4 puntos de vida por asalto y
cstd aturdido dusanse 2 asalios. Swima
+2 atusiguienie alague

Heruda grave en el abdomen. Bl ad-
versano peerde O punios de vida por
asalto, +10 puntos de dafo, Bl adver-
sano estd sturdido y sin posder panw
durante 3 ssalios. Lucha conun -2

El arma atraviesa un costado, dess
truyendo toda una serie de drganos,
E! adversario lucha con total norma-
lidad durante & asaltos. ¥ luego mue-
e,

Hieres ol adversano en un lado de la
cadera. Edd alend:do durunte 1 asal
to y prerde 2 puntos de vida por asal-

o

Golpe contrs I parte baga de la os-
pakla. Fl adversano pserde 3 puntos
d2 Vida por asalte. 45 puntos (e dano
El adversano esta aturdido y sin po-
der parar durante ¢l siguiente asalto.

El arma straviesa una de las caderas
del adversario, que plende 3 puntos
de vida por asalto. +5 puntos de da-
. Esté snwrdido darsnie el siguien-
Ie asalto, ¥ a partir de shora lucharh
conun -7 ,

Clavas ra arma en la parte baju de la
espalda del adversario, Las hemo.
mragias interngs y ¢l “shock’ 1o ma-
tun en 6 nsaltos, ademas de caer al
suelo onseienle.

Golpe contrg ¢! braro. S1 el adver-
sano leva armadure en ¢l braro, <3
puntos de dado, De lo contrurio, 2
asaltosatardido y picede Y puntos de
vida por asalto,

Golpe contra la pare al del braro,
+3 puntos de dado. El advenana
rudc 1 puntos de vida por asalto y
ucha con un -2 | Estd aturdido du
rante 2 asaltos.

Lroipe contra ¢l brazo del arma, rom-
piendo ¢l hueso. El adversario estd
amurdido y sin poder parar dusanle 3
asalios. +10 puntos de dafo,

Seccionas una artercia del beazo del
adversario, Estd aturdido durante 12
asaltos y luego muere.

Herida leve en el antebrazo, +2 pun-
0w de dann Ul adversario pierde 1
punitos de vida por walto y luchacon
un -1 .,

Henda en el antehezo que le hace
parder 2 puiitos de vida por asalio y
luchar con un -1 | El adversanio cs-
14 aturdido durante 2 asaltos,

El arma destroza ¢l codo del brazn
del arma. + 3 puntos de dano y ¢l bra-
20 queda ininil. Bl adversario esta
aturdido durnnie 4 ssaltos ¥ no pue-
de parne duranie 2

Seccionas una artecia del beazo del
adversario, Estd aturdido durante 12
asaltos y luego muere.

Colpe contrs ¢f masto. Sq el adver-
sano leva anmadura en la piema, =2
puntos de dafo, De lo contrario, +2
puntos de dano y picede Y puntos e
vida por asalto,

Herida menos grave en el musks, +3
puntos de dabo, El adversano plerde
2 puntos de vida por asalto v locha
con un -1 Ead araedido durante 2
asaltos

k) arma destroza la rodslls del ad.
versano gue cae al suelo, lucha con
un -6y permanece en el suelo du-
rante 3 asaltos No paeds parar du.

rante 2 asadis

E! armu straviesa una de log pleemas
del adversario, seccionando una ar

lerin, El adversano cae ol anelo, peer-
de b consciencia y muere despods de
12 asalios.

Herida leve en la pamtorrilla. El
AAVEriaho picrde | punto de vida por
asalto

K1 urmi aicanzo ln pane baja de
piema, desgarmundo lendones. El ad.
versario fncha conun -2 | &2 puntcs
de dudo, queda aturdido y sin poder
parer durante ¢} sigulente asalo

Giolpe contra la parte baja de Ta pier-
i El sdversanio estd aturdido v sin
poder parar durante 2 esaltos. o5
puntos de daso ¥ luchn con un -5

Sc cortan tanto msculos como ten-

dones.

E! armu straviesa una de log pleemas
del adversario, seccionando una ar

leria, Bl adversano cao ol uelo, prer-
de b consciencia y muere despods de
12 asalios.

Giolpe de refilon. No hay dufios sdi-
cionales. +0 punios de dafio.

+2 puntus de dafio,

+4 puntos de dafio

Gracias 2 un buen golpe, el adversa
no prerde el equilibnio. Ganas la mi-
cumiva, «5 puntos de dafio,
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El E\cs'lpr aturde ol adversorin durinpe 2
annlios. 51 el adversario Heva yelmo,
pienlc f pumias de vida ¥ oirns 2 [y
asaho. De no levar yelmo, perderd 11
puanilas de wida ¥ olnoes 4 P wsit e,

Golpe = |@ cabeza. [El pdversario ne v
nada ¥ lecha con um o daranee 6 oasal-
tex. 3150 ||6¥R yelmo. prerde B pansos
de -.-.ni;lﬂurnsultc-r adema= ¢l 1% de
= caballern ks dezaparead”. Sillevy =
yelmo fabncadoconmaterialorginica,
she e destruido.

ﬁu]prl:n In cwbera, 5i el adversario le-
wa puesty un velmo compleio. sus g
G destruzdes ¥ oesta ez commdupanie 2
dize. Delocomrasio eladversario me-

e BespUEs de I,‘waa]ln:pm:hmqu: Ee
neralizad” ¥ dafvds cersbrales zraves

# 20 puntos dedadio,

La cabeza dei adversario se convierte en
Uik Mgt ezmegzeczda, COMKY
e enel zoo Surma+] Rbu s
rada.

Golpe enla zonn d=l gughle del adver-
Sl =i levanmmadura en el cuells, e=-
t2 dlurdidoy umpoder parar durazte 3

asalios, D foconirano, cladversanio s
derrikad” ypierde & puntas de vidapor

azalio

Lrolpe comira el cuelin, 51 el adversario
lleva srmadiuru en 1 cusllo, perde 3
puntis de vida por psalie y hechard con
i -1 | Dhe no tenerla, el adversann es-
té Inconsciente ¥ prerde I-H'Flu.nlm e wi-
da por axalio.

Godpe en el cuelle del advessarin, gue
fusiena Ins vénehras ¥ pega la peel 8 lns
ropas. Bl adversano estd paralizado de
Fommig permanenie. « 25 pumbos de dafko,

Golpe sn gl cuslle que destruye la gar-

B, d= gdversann,+ 20 ponte de da-
mo. Bl adversano prerde 13 pumtas de i
da por asalto yMAS pusde hacer nada
dzrante 9 azalmoe, transcumidoslosouz-
los mzere Suma | atusigeienle cra-
da

Ciolpe en el pecho. EL pdversariocstd
alurdide duranie 2 asaltos y sinpoder
parar durante L Lucharigonwe <1
Suma + 1 alusigiefibe alsguc.+% pun-
Linde dago.

Golpe en el pecho. El sdversatio esid
slurtido duranie 3 agplios. 51 lleva PEs-
13 una armadurn de algdan material or-
gdrcn, fsta es destrupda, L) carece de
ammudura en el pecho, el adversario pier-
de & pumtos de vida por asalio v lucha
conup -2

Ceislpe en el pecha. $i el adversario -
vi una armadura l.]uc e protexe el pe-
chi, data os destruwda, Prerde +12 pun-
Lt e vida y esid atumdido duranie 3
namling, De no levur armadura, el ad-
i e dirmibado, mende & punlos de
wicls pasr asulte v Ducha com wn <6

El calor convierte en vapor la parte cen-
tral del wsuarin, destruyendao sus ropas,
s armaclura y todo logue lleve encima.
El adversario se pane en dos y muere,
Sama +1 & 1 siguene tesda,

Golpegnla ezpalda. que dommiba al gd-
versan” Exta alurdidis durance Lasalto
ypierde 2 pumtos de yidd por paalia.
Toda la maleraorgined de 1a espalda
del g versario queda doslvida,

Ginlpe en ln espalda oues derriba al ad-
vistama. + 1% puinilos de daibi. B adver
sarin estd inconsciente durante | sl
¥ pherde 3 punios de vids por asalio, Bl
muterial orgdnico de so espaldn ha sido
destrudi,

Gﬁ-|p¢ en ] abdomyen. 51 el adversano
Llewa uma armadurn que le protega ¢l ab-
domien, gqueds destruida; el adversaria
cae ull suele inconscients y pierde 2 pun-
1os de vids por asalio. De lo comrarie,
el mdversana muer: despuds de 17 asal-
104 de no hacer nada (2 causa de los da-

Sz caceadoe ocne Arganos viialegt

Ut cezsad” del adversaric ==td =n fla-
maz. Muere después de § azalos por
miltiples fractumar compoertas. pérdida
d= :'\cg:::: ¥ '.qjid.E: ¥ zangre hirviendo,
# Mipuntas de difig,

Las ropas del adversario se incendian
Estd slundsdo y skn poder pagar duranse
1 nsalto, perdiendo +9 pumos de vida
por cada asalip en el que sus FopEs s es
1 quemandoy se tarda 2 asalios en apa
gar el fuege). +12 punios de daibo,

El faezo abraza liiregidn d= | cadera
de, adwerszario. E5tA asurdid” y 5impo=
der parar durante I azaltos. Lucha 00N
un -3 412 punros dé daga.

Lrnlpe comibra eb pechao que demiba al ad-
wversarin. Si leva armadurs en el hman
ierde: 2 punios de vy por asa.” De
l.'!’.lfllru.ru.‘r,tibrai‘ﬂ del yrmil ha guae-
dad” inutilizade yplerde ademas 4 pun-
|_+|~,' e 'L'id,ﬂ.p}l’ azz.” +12 puntzs de di-
[ 1=

La mitad mfernor del cuerpo del adver-
sario ¢atd envuelta en Hamas, Muers
despuds de B asalios a reswltas de la pée
dida masiva de Srganos ¥ tejidos. + 20
pumios de dadio.

El fuegs atarde al dwersarsoduranie 2
dsallis, 4 | 2 puntor de daiboy pierde
pumtor deyida per agalio,Sie
“ eritiusando an MY de madera. fx-
ta queda alesiruida.

Galpe gy =1 Brade; las quemaduaras §lie-
den al adversario durance I asaltosy le
hacen perder I UALDS de vidapor psal

(% Il:dFu.‘. lam prendas deela que ligva-
ze en e=s= Do som destruidas y 1 ad-
VErSATIr deji caer alsucle lodelo que
piluv igsecogendo con esa man”

Cidpe en el brazo con el gue sdversanio
wpuamia el escudoe 51 leva wun escudbo,
Iovdega coer al suelo. 51 se rach de un es-
cuido fabricads con algan material or

panico. dste quedn desenaido. Tie mo Jle-
var escudo, el adversano estd aturdido
duranie & asalios, pierde el oso del bra-

i Dacds S i 2

Elgolpe quema Mvedos brzos vla par-
o SUPETIOC 2ol pechsy 4o, adversang, que
pierde s |us0 de ambes brazosy istd
oturdido darante % asalios + | 5 punios
de s

El fuege abarde al sdwersaroduranie 2
asallos, + |2 puntos de daioy pierde
puztaz dewida per asalio,Siel adv
“ eritiusando an inne de madera. dy-
13 queds wlesiruida.

Elgolpchaceqgue cludversarideje oi-
el s lotodo Lo que (uyvies=gn sUsma-

s, Exta glurdido¥sin poder parar da-
rante 2 gubios yadernds bochara Do oo
-l Ipir temer guemaduras en el pecha).
+4 pumtoe de damno.

E,I?.d'n'\ﬁrﬁrl['l['l pierde la mazo o I3 que
a=ia =l i Yaemaduras mpilrtnnb:'.'
E= posihle gue indos o8 objeios gus es-
li¥iese azuantanda 2 ERIRIR hayan
sidoadestruidos, ELadversaroeild alif
didoysnpoderpanir doants 3 asglios,
perdiendo ademdsS punses de vida por
hl

Fonlpe en el brazo con el gue ¢l adver-
sarice apuamia el esoudo. 51 1beva un es-
poudin, dspe es destruido y el adversario
[reerde exn mane, estando ademads atur-
iy duramite 6 asaltos. De o llevar es-
fouda. el adversario pierde ese braeo
koot il suelo inconsciente, + ) punios de
lodi

Cinlpe en La peernd, Todas las protec:
ciones orgénicas de |a plema se infla-
man v causarin la pérdida de 6 puntos
die vida por asalie hasta gue las Hamas
sean tringuidas (lo gue oeurrird denuro
de | asaliok El adversanio estd alupdicdo
dursnte 3 asaltos. + 10 puntos de dada.

Eladversurioestd aurdide duracte 2
|asahios Silkeva sxmafura en las pemas,
-|n'.|'l,'lu|':|||_15 de daﬁﬁ:r pierde ademas |
punle de dufopor a3plbe Debo COREE-
no.+ | () puntos de dafiey perdesa ads-
masz Ypumos de vida por asalto

Ciolpe on 1a peema 51 el adversano le-
i arnadura en la piema, pierde «2 pun-
s de wida por asalto y lecha con an -
2 . D po llevar armadura, hay dafios
nsailams El:nmli.u:.rﬁm'. |3 preria qu.eda

inutilizada ¥ ef adversario lucha con un
4 .

Cuemaduras en b mitad superiar ds 1n
peerma. Bl adversario prepde &l msnde la
pierna a coush de la pirdida de tejdos.
Esté pturdido y sin poder parar durante
& asalos, pierde +4 puntos de vida por
asalio y lechaconun -9 . +18 punios de
dalio,

EL gelpe nturdeal adversario durante 2
azals. Sieladversariollevaarmadurn
ik bns prernas, pierde | pumic 4= vida
por azalto de s lenerio perderd: 3 pum-
i de vidapor asalic

Eladversario catd aturdider durante 2
azaltez il gdversanmlleva srmadura
de meta, yispalEprotege B piemas, +
runtos Jg dagio Deloconirano, +9 pun-
tor de danie y gdends perdera 3 puntos
de vidy par asalto.

It golpe gt guema las peermas del
v ersario. Exd wurdide v sin poder pa
raf disrante 2 asalios, Pierds 4 punios de
i iy 3_1.1|1|'I':|l hchurd comnun <10, 4§
it de dadio.

Quemadorasenba prte inferior de 1a
piezna. Eladversanopiends ¢ pee, pecs
leheridagieedn cauterizada Estid dliig-
didory i poderparar derante § asalios,
perdiendo+F puztos de widaPOr asale:
tucha popun-3 45 purntos de dona,

Frisa de 2ire caliente. +0 puritos de da-
fio

=+ puniosde dano

+4 punlosdedofc,

El adversane siente el calor pierde la
miciativa para el siguiente asalio (o pa

ra 2 asalion, sono fene ammadurag, 5
puntos de daibo.




CRITICOS DE FRIO

B
10-14

C
15-19

D
20-24

E
25+

El polpe gurde al adversario doranee 1

Iso, Pierde 2 punios de vida por aaal-
10y ademds lucha con un -1 par culpa
ke un “shock ' facial, +E paitos de dagfia,

Golpe en la cabeza que derriba al ad
versario. 51 Hleva yelmo, estd aturdido
duranie 3 asalios, De no levar yelmao,
catd aturdido durante 6 asalios. lucha
conumn -5y pierde las dos onesjas,

El adversaro entra en coma duranic 1
jmes v paerde |a nariz como congecuen:
jein del “shock” y congelacion grave, +21
jpuntos de dafin,

El golpe congela ¥ reseca la cabeza del
adversar, gue muene desposs de 1 asal-
v, Su cerebro y su crdneo son shora
guebradizos ¥ estin muenos, Suma 5 a
fu siguients tirsda.

JE| adversario esth aturdido y sin poder
parar durante 4 asalios. 5iono leva ar-
maduern m CApA que le prnd:_im pieTde 5
jpuntos de vida por ssalio,

Cialpe en el cuello. Siel adversario lle-
va armadura en el cuelbe, piende 4 pun
Jrs e widay por asalte y estd sturdido da-
rance & azalios, De eotenerlo. lucha con
un -5 . peerde § punitos de vida por asal-
Jtar ¥ esté piurdido durante 3 asalos.

|Galpe en el cuello. Si el adversario lis-
wva pamadira en el opello, estd atandido
duranie 9 asaloos. De no Hevarla, el ad-
versario plende bos labios, no pucde ha-
bilar duranie I semanas y cee al suslo in-
o s

Kolpe en el coelle v ln garganta. 5i ol
fidvenaario Neva prrnadura en el cuells,
kae al suelo inconsciente, De no llevar-
b2, el cuelio del sdversario se congela y

e rompe en pedazos y &l muers despuds
He o hscer nada durante 9 asalios.

Golpe en el pecho, El adversario estd
sturdide durante 2 asalios y no pusde
parar duranie 1. +12 puntos de daflo.

Ciolpe en el pecho, El adversario pierde
4 punios de vida por asalto. Si lleva ar-
madura en gl pecho, estd anerdide du-
rante 3 nsalios. De me llevarla, coe sl

sueln v lucha conun -2 .

Ciolpe en el pecho. Bl adversario cae al
|sueke ¥ deja caer 10do 1o que enga &n
Las manos. Estd aturdido durante 12 asal-
tos por ‘shock” v dofios nerviosoes
JLucles cot -3 .

El cuerpa del adversano @ congela por
comiplet ¥ huego s rompe en mil pe-
dazos despuds de ceerse al suslo 6 me-
Jeros detris del lugar en donde recibig el
impacto del staque.

Crodpe en la espalda. Bl adversario cstd
atardide y smn poder parar dummnte | asal-
to. Congelacidn, El adversarie lucha con
un - 1. +10 punos de daiio,

[El adversario esid aturdido durame 2
jsalios ¥ toda |3 madera en fa espalda
kel adversario que estuveess expuesta al
exterior se voelve ndnl v guebradiza
[Pierde I pumos de vida por asaloo, +5
jruntos de dadio.

[ Eolpe en la espaida, Bl adversario extd
burdado durante 3 asaltos v no pueds
parar durante 1. Lucha con un -2 .

Congelacién. + 13 punios de dafo,

jGalpe en el abdomen. 5i ¢l adversano

lleva armadura en el abdomen, cae al

bebo inconsciente ¥ +17 puntos de da-

. [ no levarka, ¢l adversanio mucne

E:plﬂ dee 9 acalios por lesiones causs-
& bos drganos intemos,

Golpe de congelacidn cortra la espalda
e seca foda clase de masena orgdnica
que el adversanio uviess en su espakida
e puesta all exterior, Bt aturdido y gin
podder parar durande | aspho. <0 papfos
it daflo.

Crolpe confra un coatado que hace que
] adversario reroceda 15 meers. Las

ampollas creadas Ivizre’_rwerd-:r 3 pun-
tos de vida por asafto y estar srdido

durante 2 asalios. + 10 puntos de dafio,

CGolpe en le cadera del adversario, qus
s roenpe en pedazos. Bl adversario es-
13 atardrdo ¥ siy poder Jparar durante 3
Jasaltos v lucha con um -¥ . +17 puntos
e dario.

Golpe en un costado, que congela y
rompe en pedazas la pelvis del sdverss-
Jrie. Muere después de 6 asalios por
“shiock” v lesones nerviesas. + 18 pon-
tos de dafio,

Golpe fuerte pero desvindo gue ansrds
al adversano durante | asalio. Piende 3
puntos de vida por asalio debido a las
congelaciones sufridas en ks mufieca que
aguanta el escudo, +8 punios de dafio,

Golpe en el brazo del sdversano que
aguanta el arma. Deja caer al swebo lo
gue fuwiese n esa mano. El adversario
estd murdido durante 3 asalvos ¥ lucha
coo un -} . +13 punios de dafo.
Congelacidn,

Golpe en el hrazo del sdversann Gpue
aguanta el arma. La congelacidn y el en-
tumrecimeente hocen e el brazo e
Inutilizado, anerdiende ol adversane du-
runte § asalios +15 puntos de dafo

Golpe en el hombro, que gueda munili
zado por culpa de bos dafios causados a
bod nervios y cartilagos. 51 el adversaric
ner lleva yelmo. estd inconsciente du-
rante | dia y prerde 6 puitos de vida po
aealEo, + 15 puntos de dafio,

Golpe en forma de lorbelling qoe hace
que el adversari d€ voehias sobre si mis-
ma. + 10 puntos de dafico y esid aturdsdo
durance | ssalre. Su arma cae al suelo,

El pdversario cpe al suelo ¥ extii alurde
do duramte 6 asalios. 51 lleve armadura
en |ag mofecas, pierde 3 punios de vida
por asalo. De no tenerla. lecha con un
-2y pierde & puntgs de vida por asal-
4]

(iolpe en el brazo del adversario que
aguanta el escude. Silleva un escodo,
+ ) puiias de dafin, 5ino lleva escudn,
el braro gueda wotilizado por culpa de
o cladins causados 2 Ind mdscubos ¥ ner-
wics v el adversario ssd aaedido durante
5 asalios

|E| gotpe congels ambas manos y el ad-
versand pierds el uso de sus dos breos,
[Eatd anurdido durante 9 ssalios v plerds
a3 puntos de vada pdrmn.lm.

Golpe fuerte pero dirigido conm la par-
te irferior del coerpo. El adversar ¢s-
ti arurdide durante 2 asaltos. St no le-
va armadura on lis piernas, prende ]
punios de vida por asalio por ‘shock” y
dalof.

Golpe en la piema. Congelacidn, 5i el
adwersano leve botas o grobas de ous-
o, fstas son destrojdas, Estd aturdidao
duramie 4 asalios. +11 puntos de dafio,

[Licelpe en el mush, gue 12 rogmpe ef hoe-
w0 ¥ cauwss congelacidn, El advessaric
lucha com un -4 |, perde 5 puntos de vi-
fa por asalto ¥ estd aturdido durante &
asalios,

La mitad inferior del cuerpo del sdver-
sario s congela por compleio, Meere
despuds de no hacer ada durante 6 xsal-
s, rl*}punrcl,s de daf.

Golpe acompafiasde de escarcha que
ohliga al adversario a perder Ia imiciati-
va duramte 2 asalies. +35 pamos de dafio.

e werte dirigido contra la pane in-
ferior del cuerpo del adversario, que e
aturde duranie 1 asalio v desiruye las
|prateceiones de sus pies. Si los pies es-
raban desnudos, el sdversaric lucha con
un =2 (por congekacking,

Golpe en las piernas. El adversario cae
al suelo, 5i lleva anmadura en bas pier-
nas, e5id swrdido durante 2 aspling, De
no lbevarts, ol adversario prerde el uso
dell pee izgjuoerde y lucha conun -7 (poe
cangelacidn).

Goipe dirigido contra Fa parte inferior
jde: las plemas, que destroye las protes-
jchones de los pees, congela los dos pics
Hel adversanin y bz aturde duranie B asal-
pos. Pierde & puntos de vida por asalto y
lecha con un -8 |

Brsa de aire frio. +0 puntos de dafio.

+2 puntos de dafo.

w4 puntos de dafo.

Giodpe frio. 51 el adversano lleva puss-
ta una armadurs o una ropa gue le pro-
teja, pierde la iniciativa parn el sipuien-
te asaltn, De no ser ash, +6 pantos de
daito y peerde la inicianiva duranie T
asalrod.




CRITICOS DE ELECTRICIDAD

;©] A B C D E
0-9 10-14 15-19 20-24 25+
Estallido de huz y humo gue deja star: |Gobpe enla cabeza. El adversanio prer- |Golpecn lacabeza, Siclodversane s~ |5Golpe enla cabeza, EE carcbro da, ad
didors duranes b asako & todos los qua w2 |de la pasiz, catl temporalments ciege |vapusato un yalmo de cuero. é5le e | versarisufreun ‘shock' generalizads

cncucniren § menas de L' m de, pgh

duramte 2 gefmapas vy abedide dursnte 3

destruido ¥ eladversans estd 60 coms

¥ «dafios graves en lacorieza cersbral £

1 = |versaro. € adversaric cee alsuclo y es. |asaltos, Misniras esié ciego, el aoverss- |ourars 2 meses De no er sel cloere |adversario cae alsusloinconssients y
|t sturdigs dursnée 3 asakas ra lueha con wm ¥ . 51 ne leva yemo. |orpdelladversarie ee deshaee v Slmie-  |musrpdespués oe & asalios, +20 punto!
G Al g |reenel acte. Suma + 1903 [usiguieste 8- |de dafo.
raga.
(olpe-enla mtad sapenior de. pscho ¢ |Golpe &n glcpello ¥ bos hombroa. 51 & | Golpe n el cocllo que be d8la incons- | Elgolpeatravicsacl cuslo de adverss-
adversarie. quecleaturde durante 2 ssal- |adversario [leves pussta unaarmadurt |ciente_Eladverssnons pusdehablar du- | rio yledecapita, matindole en &) acto.
foa. Mo pusde parar duworle | saaltio. #5 | que ke proteja el cusllo, csifaturdibo y |rante 2 messa y pleeds 44 puntos de vp- | Suma-<] aEu siguisnts trada de: ata-
2 - punbes os cana. aln poder pamrduranic & s2afos. Dend | da porpslie.+ 30 punioz o8 dano. que com hechizos.
|serasl, cas al susio enconsciente v PIEC
de ] habia. # 1} puntos de dato.
Golpeen elpecho. 3 el adversano le- |Oolpe2n @l pecho. El adversario cae &l |Golpe-cellpecho; of adversario cas al |Golpeencl pesno, que hace refroceder
¥a arrnadura 08 metal,oid aturdide gu- |sueko ¥ plrds 2 puntoe de vida por 323k Jsusio Inconsclents como  CORSCCUERCIE | & adversaria 3 m. Deflos nenvdosos ge-
rante 2 asaltos, De no levar armadura, | ' por efecto ds 1a pérdida. de sangra. |de, ‘shock”.Lapérdida o= zangrs ¥los | neraizagos. E1 aoverssrio musre de
3 = | estars amurdidedurante T asatios. #11 punkoe g6 dadlo, |oafias caumados mus mervies provocan | samock despuds o 3 asaiios. 420 pen-
1a pérdida ds 3 puntea devida por asal- |fas g dafd.
to. +18 puntca o= dafio,
Golpeenla sapakla [El adversano gstif |Golpe enlaespelda. €1 sdversario cas [Uolpeznelcostndo, que destrons &l 28 R ojpeenclabdomen. 34 el adversarice
ahardlicis ¥ 5in poder darents 1 35k [al sualo ¥ esid Inconsclente durante | [tama nervicso de, adversario.Entmuen |jeyy pueslaunaarmadure que ke prvte-
fo, +7 puntes de daflo. asglto. *Shock” leve. El adversunic lucha |coma y en satadd de ‘shick”generali- fy o) spgomen. estd aturdido durane 3
4 - can un -2 . 1L puntea didania, zadio. Ell a0versano se CONVIENE 8N UN |3p2i00 y pierde & puntos da vida por
vepstal wivien:. M) puntas de dafo. o. D no =ar agl,ell aoversaro moe-
después de 12 azartos por'shock ™ y
pda ge zangr.
El adversario gira sobre i mismo y pier- | Elbumo caliente yla luz aturden olad- [Golpe enlacsden_Sicladverano e |I3IF-'|P"= aplasta ia pelvis y destrayela
e la iniciativa para el siguiense asalto, | versano durants 4 nsultos Picrdé la - | ¥3 PUcsta una armacura qus feproteji |parie najs de la columna vartsbral dal
+3 pueniis de dafio, ciativa duranie € gsabos,+ |5 porios cg |3 cadera gitd sturdoo durarts S adversario: 5 sspina domal 55 guma y
5 - daNa b+ () putos de dafio.De no 2or a8l lap gnice en muffud de fragmentos pe-
m?ﬂfﬁwﬂ < &li aturdido durants X |quedos, EIl adversanla cacalsuebo in-
o5y (v un -5 atodacsusaccio |copse misare despuds e .
P e ‘ehock'y losdaas o [ ienie p 12 asal
. & oo nonglens
@uamaduras leves, El adversario deba Iﬂnlpﬁmnlbm.puqsqc iguiana el 250U~ |Golpe 8n &l brazo de, adversario que | anipean elipacho, Sisl adversario lle-
parsr durants lmltﬂ ;,-'p|i:r{h: l pu-n'u [i5] m. adwﬁ.&l‘ll} l“c'.l.l ;u'mn.dur de m:l ascudo. -Elu:\'n un sacudo da A wgm una m@.-. de mata, quﬂ 5]
e vida por asalto. +2 puntos de dafic.  |metal pero no esquda, et adve e [meta, egll shoido curants € seaftee ¥ |protage bos brazos y glpeche.suspic-
6 - th inconscaente durante Idla. +11 pruen- I!I't‘f]lll:'-fd'-"ﬂ de vida D no seras Las &5 fWsionan enire 81 ¥ no puede usar
Jlink e datio. ladversanio c26 alsuclo, @ braze que- |ouc brazos. De no ser asi, el adversario
da inilily +13 puntos de dano. -siinconscients dursnts & horas y pier-
e +% puntosde vida.
i adversario, que (Golpe Bhiclbrze coii el que el adver- |Goips en el brazo de, adversarlo que |Golpe an &l brazo de, adwarsarlo que
|ﬂzﬂ;ﬁlﬂlﬂwﬁ *5 Pj‘nmfj;bﬂ;‘? ear aguanta clarma. E advarsario de- nta el escude. §1 cladversarielle |aguantacd sscudo. Silleva un sscudo de
no. Ja casr al Ul todd loque tenga an la |va un escudo. estl aturdido durante 4 |mela, £sd sbedido curante & asaios
7 - mano del ama Esi# aturdido dwants 2 saiios, Dena ser asleclbrazo oe, usua-  |fpierde+ 1 Z punios o8 vida Do no seras
agaltos ¥ pierde 2 puntos de wida por o 3l Inutilizado v €l csbli aturdide ¥ Eladversano o alseche, @ brazo que-
amalto. aln poder parar durants 2 asalios, 3 jiEtily +13 puntos de dano.
JGolpe @ lamitad supstior o8 la pkma, |Eladversario gire sobre sl WIS y &5 |Golpeeneimusio Bl saversans pierde |Elgolpe fragmentalarcdilladel agver-
El apa?famarlnm.am:m ;.'smfl:u:n:ler tiaturdido durants | asalie. Une que- ipmm de i gor st Loshuesos el E:mrcuna sar dg nardea, El
parar durants | psalie, +9 ponlos e ga- |MA3dura keve en @ plma ke nacs pesder lee rompen ylos coniilagos sedesgarman; adversariolucha oo un £y cstfatir
8 - In.;._ I punios de vida por asaito. +7 puntcs |a) adversarie esti sturdide durants 4 |dide y ain poder parar durants 2 ssakoe.
de dafin. msaltos ¥ IWcha pgmun -5 .
Elgolpehace que ckadversarie pisrda |Golpeen |npiema del adverzario. 51 ¢l [Elgolpedermibu al adversaric, 51 lleve Golpe en @ pema 51 8 stversar fle-
al equilibmic Pierde Lo inkciativa duran- |dversanodlevagrmodurn e & pema, Errna ura de meta, an la,mema, pierdg | armadura 8n la plma. cstd aturcldo
fs 2 asatios. +4 punics de dafic. s5td Furdido durante | gsalie, D oo ser felusadela ploma o causk de bos dadigs |V 2in poder parar durants £ asatos De
9 - 150, gladversanio e aturdido y alntE::-- - qusadosm sys nervios. De no sar asi  |N0 Berasi.la plermna de. adversanoesid
der parar durants | asalio, perdiendo 3 113 puntos os daffory el adversarp gg.  |FEHIL G0N VATIOS 08 5US nardoe  datadas
Juilos o3 vkl por asaka. aturdido ¥ Sl"i)od;r parar gurante = |¥¢ll aoversano ciif abwuide owant §
1o, ezafios. Lucha com um -5 .
Mucha electncidid estirica. +0 puntes |2 pufilodde dafio 44 puntosge dafic. i ¢l adversario lleva puesto una erma-
de dafio, dura demeal, pierde|a imoiativa du-
runied psaltos; deno e esi, ol adver-
0 - maresid atunmoo durants § gsalio, +5

puitts de dadio,




4.0 Atributos o Caracteristicas

Caracteristica Malus por debajo de 3 Bonus a 10

Fuerza No puede usar armas 2M Arma 2M en mano diestra como si fuera 1M
Destreza Los 1 son pifia en tiradas con destreza -

Percepcién Los 1 son pifia en tiradas con percepcién Iniciativa dos tiradas y se queda con la mejor
Fuerza de voluntad | -10 % experiencia +10 % experiencia

Inteligencia Didlogos de deficiente -

Carisma Genera desconfianza natural Genera confianza natural. Repetir beneficios

Potenciales: se puede subir “in-game” hasta un 50% del valor original del atributo. Los puntos iniciales (2) y los
bonus de traits se calculan a priori para el cdlculo de este limite. El tope de un atributo es 10, modificable sélo por los
bonus raciales.

4.1 Atributos o Caracteristicas Derivadas

Caracteristica Caracteristica del que deriva Férmula

Puntos de vida Resistencia/ Fuerza de voluntad/ Condicidn fisica Factor racial + [(+1 +1 +1) x3]
Bonus de dafo Fuerza (aplicable a melee y arrojadizas) 1=1

Rapidez Destreza 1=1

Iniciativa Rapidez/Percepcion [(+1+1)/2] + 1Do10

Tasa de curacién Fuerza Ver tabla inferior

Capacidad de carga Fuerza Ver tabla inferior

4.2 Curacion de heridas

Cuando un personaje recibe una herida los tiempos de recuperacién se obtienen a partir de esta tabla:

(en dias) | Leve Seria Grave
Sangre 1 3 5
Tejido 2 5 20
Hueso 3 10 30

La fuerza del personaje modifica la velocidad de curacion:

Fuerza | 1 3 5 7 9 11
Curacién | x2 x1.5 x1 x0.7 x0.5 x0.3

4.3 Capacidad de carga e inventario

El inventario dispone de 120 cuadrantes (1=250 gr., ver ficha de personaje). El limite de peso que el personaje puede
llevar sin penalizacion lo marca la fuerza en base a esta tabla (cada rango superior al que permite tu fuerza reduce tu
rapidez en 2, afectando a tu iniciativa y puntos de accién):

Fuerza | 1 3 5 7 9 11+
Peso (Kg.) | 0-5 6-15 16-25 26-35 36-50 51-75

4.4 Movimiento

El movimiento base de cada personaje depende de su rapidez, peso y altura. La zancada promedio es 10 (metros por
asalto), sobre lo que se aplican los modificadores de la siguiente tabla. El ritmo base se puede llevar de x1 a x5.

- | -3 -2 -1 0 +1 +2 +3
Rapidez 1 2 3 4-5 6-7 8-9 10
Peso Muy obeso Obeso Sobrepeso Medio Magro Fibroso Musculado

Altura (cm.) 100 125 150 175 200 225 250+



5.0 Creacion de personaje

0. Generar las caracteristicas: fuerza, destreza, percepcidn, inteligencia, carisma, y fuerza de voluntad. Todas ellas

comienzan con un valor de 4. Se dispone de dos puntos para subir alguna de ellas.

1. Elegir raza: las razas no humanas pueden tener alguna restriccién a la hora de elegir profesion.

Abr. Raza

Modificadores

Especial Vida

Hum Humanos +1 trait

Ena Enanos

- 10

+1 FU, +1 FV -1 CAR, -1 DES. +1 mecanica. X2 coste hechizos Visidon nocturna, porteador (+) 15

Gno Gnomos +1 FV, +1 INT, -2 FU. +1 mecanica. +2 rangos a comerciar Visién nocturna, herencia (+) 5
Hob Hobbits +1 DES, +2 PER, -2 FU, -1 CAR. +1 arrojadizas. +2 acechar Resistencia magica (2) 5
Elf Elfos +2 DES, +1 PER, +1 INT, +1 CAR. +1 poder. No tech. -1 trait  Visidn nocturna, ambidextro 10
Sel Semielfos  +1 DES, +1 PER. -1 rango tech Visidon nocturna 10
Sor Semiorcos +1 FU, -1 FV, -1 CAR. +1 trait Visién nocturna 12
Sog Semiogros +3FU, -3 INT, -1 CAR. -2 rangos acechar Armadura natural (1) 20

Nota: un personaje mujer tendrd -1 FUy +1 FV.

Nota: las razas diminutas (gnomo y halfling) tienen +1 a defensa.

2. Elegir Traits o trasfondos: cada personaje elige un trait (algunas razas modifican el nimero de traits).

Trait Bonus Malus

Herencia +1 a las tiradas de beneficios -1FV

Erudito +1 INT -1 CAR

El gafidn +1 FU -1INT

Hiperactivo +2 rapidez -1 CAR, coste Ciencias ajeno
Entrenamiento militar +1 FU, +1 Armas -1INT, -1 CAR
Sobreprotegido de nifio +1 INT, +1 FV, +1 CAR -3 FU

Creciste en un circo +1 DES, +1 CAR -1INT, -1 FV

Forjado en la arena
Nifio feral
Enfermizo

Giggold

Charlatan

Idiota especial
Barbaro

Nifio de Nietzsche
Alergia a la magia
Tecnofobia

Hijo Unico rarito
Doctor loco
Operacién milagrosa
Piadoso

Porteador nato

+1 FU, +1 DES, +1 Armas
+3 DES, +1 acechar

+3 INT

+3 CAR, +2 persuasion

+1 CAR, +1 Interaccidn

+3 INT, +2 juego

+2 FU, +1 Armas

+20 % experiencia

+2 Ciencias fisicas

+1 poder

+4 FV

+2 INT, +2 FV, +1 medicina
+3 INT, +3 CAR, +3 FV
+1FV

-2 estorbo, + 1 rango carga

-2 INT, -1 FV, -1 CAR

-3 INT, -1 Interaccién

-1 FU, -1 PER, -1 DES
-1FV,-1FU, -1 DES

-1FU, -1 FV

-1FU, -1 DES, -2 FV

-1 INT, -1 CAR, -1 comerciar
Los 1 son pifia

Ni hacer ni usar magia

Ni hacer ni usar tech

-3 CAR, -1 persuadir

-1 CAR, -1 DES, -2 PER

-3 FU, -3 DES, -3 PER

-1 a las tiradas de beneficios
-1 CAR

Nota: los modificadores a rangos de habilidad, tanto de trait como de raza, se ponen al final de la fila (a posteriori).

3. Reino de Nacimiento y Reino de Residencia: El Reino de Nacimiento se elige libremente, mientras que el Reino de

Residencia serd de la Era Proto-Industrial. Se obtienen dos habilidades por el primero y una por el segundo.

HABILIDADES POR REINO

1D Edad de Piedra Edad de Bronce Edad de Hierro
1 Orientacion Juego Disfraz

2 Rastrear Artesania T. animales

3 Pelea Oratoria Liderazgo

4 Supervivencia Filosofia Alquimia

5 Baile Artes Plasticas Actuar

6 Atléticas Atléticas Técnicas

Edad Moderna Era Proto-Industrial 1D
Callejeo Historia 1
Navegacién Mecénica 2
Negociar Persuadir 3
Botanica Medicina 4
Musica Literatura 5
C. Sociales C. Sociales 6



4. Aprendizaje de magia (opcional): se requiere un poder de 2 puntos por nivel o superior (ver apartado 10. Magia)
El jugador debe elegir si va a ser un hechicero puro o un semi-hechicero con armas. Se invierten 4 afos.

Magia
Admisién 7+ MD +3 si Int 6+ Admisién automatica con poder 3 o superior. Si falla permanece en 16 afios.
Mago-guerrero - - Recibes cualificacion en una lista de magia. Alistamiento militar con comision.
Hechicero - - Recibes cualificacion en dos listas de magia.
Honores 9+ MD+1 si Int 8+ Recibes cualificacion en una lista de magia. +1 al rango de profesion.

5. La carrera o profesion: de uno a cinco periodos por personaje (cada uno representa uno o dos afios).

N° i Profesién Alistar MD MD Herida | Comision MD Promocién MD Cont
0 Noble 10 + +2Car7+ +1Int7+ 2+ 8 + + 1 Car 8+ 9+ + 1 Int 8+ 3+
1 Diplomatico 9+ +2Car7+ +1Int7+ 2+ 7+ + 1 Car 8+ 8 + + 1 Int 8+ 3+
2 Burécrata 8+ +2Car7+ +1Int7+ 2+ 7+ + 1 Car 8+ 8+ + 1 Int 8+ 3+
3 Comerciante | 7 + +2Int7+ +1Car7+ | 3+ 6 + + 1 Int 8+ 7+ +1Car8+ 3+
4 Bribén 6+ +2Des7+ +1Fu7+ 4+ 6+ +1 Fu 8+ 7+ +1 Fu 8+ 3+
5 Militar 5+ +2Fu7+ +1Des7+ | 4+ 6+ +1 Fu 8+ 7+ +1 Fu 8+ 3+
6 Explorador 6+ +2Per7+ +1Des7+ 4+ 6+ +1 Fu 8+ 7+ +1 Fu 8+ 3+
7 Piloto 7+ +2Per7+ +1Des7+ | 3+ 6 + + 1 Des 8+ 7+ +1Per8+ | 3+
8 | Artista 8+ +2(*) 7+ +1Int7+ 2+ 7+ + 1 Car 8+ 8 + +1Des8+ : 3+
9 Médico 9+ +2Int 7+ +1Des7+ | 2+ 7+ + 1 Int 8+ 8 + +1Des8+ | 3+
10 | Erudito 10 + +2Int7+ +1FV 7+ 2+ 8+ + 1 Int 8+ 9+ +1FV 8+ 3+

*El artista obtiene el modificador de dado en base a la rama de arte elegida (ejemplo: un actor, carisma; un pintor, agilidad).

-Si no es aceptado en un servicio o profesion, puede probar otro, pero nunca repetir uno fallado con anterioridad.
-Si es herido se tira 1D10. Con un 1 el personaje muere. Con un 2, convalecencia y pérdida del siguiente periodo.

-Si comisiona asciende de rango y obtiene tres habilidades para el ciclo (ver tabla inferior). Continuacién automatica.
-Para promocionar hay que haber comisionado en el mismo periodo. Si promociona asciende de nivel.
-Si falla la tirada de continuacion, termina su servicio. Si la supera, puede volver a realizar el ciclo.

Profesiéon 1 2 3 4 5 6
Noble Armas Interaccién Combate Atléticas C. Sociales Opcion libre
Diplomatico Interaccién Armas C. Sociales Bellas Artes Combate Opcion libre
Bur6crata Interaccién Armas Subterfugio C. Sociales Técnicas Opcion libre
Comerciante Interaccion Armas Técnicas Subterfugio Exploracion Opcioén libre
Bribon Armas Combate Atléticas Subterfugio Exploracion Opcion libre
Militar Armas Combate Atléticas Técnicas Exploracion Opcion libre
Explorador Exploracién Armas Atléticas Subterfugio Combate Opciodn libre
Artista Bellas Artes Armas Interaccidén Técnicas Subterfugio Opcion libre
Piloto Técnicas Armas Atléticas Exploracion Subterfugio Opcioén libre
Médico C. Fisicas Armas Técnicas Interaccién Subterfugio Opcioén libre
Erudito C. Fisicas Armas Técnicas C. Sociales Subterfugio Opcion libre
6. Pagas y Beneficios: se recibe una paga, en beneficio o dinero, por cada periodo de servicio (2 afios).
Profesién Tipo 1 2 3 5 6 7
Noble Beneficio Arma Arma Armadura Caballos Escolta Tierras Castillo
Dinero 2 5 50 100 200
Diplomatico Beneficio Arma Contactos Traductor Contactos + Caballos Escolta Goleta
Dinero 2 5 10 10 20 30
Burécrata Beneficio Reloj Contactos Asistente Contactos + Casa Info. Confide. Mansion
Dinero 1 1 10 10 40 40 80
Comerciante Beneficio Arma Contactos Caballos Contactos + Escolta Cargamento Mercante
Dinero 1 5 10 20 30 40 50
Bribon Beneficio Arma Arma Arma + Caballos Armadura Cargamento Corsaria
Dinero 1 1 1 10 20 50 100
Militar Beneficio Arma Arma Arma + Caballos Armadura Armadura + Tierras
Dinero 2 5 10 10 10 20 30
Explorador Beneficio Arma Arma Caballos Caballos + Armadura Contactos Bergantin
Dinero 2 5 5 10 10 20 20
Artista Beneficio Arma Instrumental Contactos Drogas Fan Estudio Cualquiera
Dinero 1 2 5 20 40 80 200
Piloto Beneficio Arma Arma Contactos Marinero Instrumental Goleta Galedn
Dinero 5 5 10 10 20 20 30
Médico Beneficio Arma Instrumental Enfermero Drogas Despacho Drogas + Hospital
Dinero 5 10 20 20 30 40 60
Erudito Beneficio Arma Instrumental Ayudante Gadget Libreria Gadget + Lab. Alquim.
Dinero 1 2 5 10 20 30 40

Personajes con rango 5 o 6 afiaden +1 a sus tiradas. Los beneficios repetidos pueden ser utilizados como mejora en

la habilidad concerniente o en el propio beneficio. El dinero son monedas de oro.



7. Rangos: entiéndase el rango del personaje -se sube uno por cada comisidon- como algo descriptivo (trasfondo).

Profesion Rango 0 Rango 1 Rango 2 Rango3 Rango 4 Rango 5 Rango 6 Rango 7
Noble Hidalgo Caballero Bardn Marqués Conde Duque Archidugue Rey
Diplomatico Bedel 3°secretario  2°secretario 1°secretario Consejero  Embajador Ministro Presidente
Burdcrata Oficinista  Supervisor Ay. Manager Manager Ejecutivo Director Ministro Presidente
Comerciante  Recadero 4° oficial 3° oficial 2° oficial 1° oficial Propietario Empresario  Magnate
Bribén Carnaza  Pirata Sargento Capitan Gran Cap. Brazo Der. Lider Gran Lider
Militar Soldado Cabo Sargento Teniente Capitan Coronel General General +
Explorador Castor Lobato Ranger Pionero Ruta Senior Tigre Aguila
Artista Amateur  Semi-Pro Profesional ~ Conocido Famoso Estrella Super Estr. Leyenda
Piloto Grumete  Marinero Marinero 12 Oficial Oficial 12 Contramaestre  Capitan Capitan +
Médico Repu=0 Repu=1 Repu=2 Repu=3 Repu=4 Repu=5 Repu=6 Repu=7
Erudito Repu=0 Repu=1 Repu=2 Repu=3 Repu=4 Repu=5 Repu=6 Repu=7

8. Habilidades: en la creacion de personaje -niveles 0 y 1- se reciben 628 puntos a gastar en habilidades (pero no
atributos), mas tres habilidades adicionales por cada comisién obtenida. Cada promocidn otorga un nivel y 314
puntos adicionales (estos se pueden gastar tanto en habilidades como en atributos). Ver anexo 1 - la experiencia.

Ademas, no se pueden tener mas habilidades que el doble del valor combinado de INT + FV. Si bien para este limite
no cuentan los idiomas y los contactos, y las armas cuentan como un solo grupo.

Por ultimo, resefiar que durante la creacidn de personaje las habilidades no pueden pasar de rango 5 (aquellas que
tuvieran un bonus por trait o raza aumentan este limite superior tanto como el bonus).

El idioma natal (con un valor no inferior a 5), asi como un segundo idioma (con valor no superior a 5) son gratuitos.

9. Grupos de habilidades: todas las habilidades y su respectivo atributo (si fueran dos, hacer la media).

Armas Combate Exploracion Subterfugio Atléticas

De Filo DES Emboscar DES/PER Reconocimiento INT/PER  Disfraz CAR/INT  Nadar FU/DES
Contundente DES Esquivar DES/PER Supervivencia FV/DES Falsificar DES/PER Trepar DES

De Asta DES Técticas INT Rastrear INT/PER  Juego CAR/INT  Equestres (1) DES
Proyectiles DES/PER Armaduras FU Forrajear INT/PER  Sigilo DES/FV Atletismo FU/DES
Arrojadizas DES/PER Pelea DES Orientacion INT/PER  Callejeo CAR/INT  Cond. fisica FU/FV
Escudo DES Artilleria INT Camuflaje INT/DES  Agil. manual DES Acrobacias DES
Ciencias Fisicas Ciencias Sociales Interaccion Bellas Artes Técnicas

Alquimia INT/FV Economia INT/FV Diplomacia CAR Actuar CAR Artesania (1) INT/DES
Botanica INT/FV Historia INT/FV Oratoria CAR Artes DES Mecanica INT/DES
Algebra INT/FV Linguistica (1) INT/FV Persuasion CAR Baile DES Navegacion INT
Medicina INT/FV Filosofia INT/FV Liderazgo CAR Musica INT Enfermeria INT/DES
Arquitectura INT/FV Derecho INT/FV Negociar CAR/INT  Literatura INT Cocina INT/DES

Astronomia  INT/FV Instruccion INT/CAR  T.animales CAR/INT Juglaresca CAR Pilotar (1) DES/PER

Notas:

-Las habilidades similares pueden ser utilizadas con la mitad de rangos, redondeando hacia abajo.

-Las habilidades marcadas con un (1) indican que debe elegirse un tipo (ej: en el caso de Lingiiistica, un idioma)
-Mecanica incluye cerraduras y montar/desactivar trampas, entre otras.

-Artesania puede ser peleteria, herreria, orfebreria, bisuteria, trabajar la madera o la piedra, ...

-Escudos equivale a bloquear. Ademas, el escudo se puede usar para golpear, pero en ese caso no se bloquea con él.
-Emboscar: si se supera una tirada de emboscar, se afiade el valor de la habilidad al dafio y el dado de localizacién se
lee como 1D5. Sélo ataques cuerpo a cuerpo vy si el ataque se produjo por la espalda o de forma inadvertida.
-Armaduras reduce el estorbo. La reduccidn equivale a la suma de la habilidad mas la mitad de la fuerza.

-Contactos es una habilidad fuera de grupo con coste en base al carisma (que ademas marca el mdximo a tener).

Especializaciones en habilidades (opcional, ejemplos):

Habilidad Experto (7+ rangos) Maestro (10+ rangos)
Armas -1 PA parar Ataque exitoso genera 1 PA
Escudo % factor defensa sera ademas absorcion Factor defensa entero

Esquivar  Mover localizacidn un nivel sacando menos que la habilidad en 1D10 Mover dos niveles



10. Magia: el aprendizaje de la magia se ve determinado por el atributo inteligencia (INT), Atributos | Poder

mientras que el poder del personaje lo hace por la media de atributos relacionados con el 1 0
reino de magia escogido, ver tabla a la derecha (puntos de poder por nivel). Para aprender 2 0
un hechizo el personaje debe invertir puntos al subir de nivel. Por cada rango invertido (ver 3 0
anexo 1) se obtiene un 5% de posibilidad de aprender el hechizo escogido, porcentaje al que 4-5 /N
se debe afiadir el atributo de inteligencia multiplicado por 5. Se debe realizar una tirada con 6-7 2/N
un dado de 100 para saber si aprende el hechizo. Si el porcentaje alcanza el 100%, no es foi im
necesario tirar. Si supera el 100%, se adquiere un hechizo y se obtiene la posibilidad de

aprender un 22, sumando de nuevo el atributo de inteligencia, y asi consecutivamente.

Estos son los llamados hechizos sueltos. El aprendizaje de la magia puede ser Magicas

autodidacta (de la forma mencionada anteriormente), o tutelado a través de una Canalizacion INT/FV
universidad, o una mezcla de ambos métodos. Individuos con un potencial excepcional Runas INT/FV
(FV 8+) pueden apuntarse a la universidad psi como opcién educativa. Esta sufragara el Objetos INT/FV

Hech. Dirigidos DES/PER
Conoc. Magicos INT/FV
Idioma magico INT/FV

90% de los costes y le dara una formacién completa al personaje (4 afios y dominio de
dos listas de magia completas; su coste, 2 m.o). El hechicero tiene ademas acceso a
una lista de habilidades exclusiva para usuarios de la magia (ver tabla anexa).

Las habilidades magicas:

e Canalizacion: transferir poder entre hechiceros (el valor en la habilidad equivale al porcentaje transferido y al
recibido -se pierde poder en el proceso a no ser que se sea un gran experto-).

e Runas: leer hechizos depositados en runas.

e Objetos magicos: averiguar que hacen los objetos magicos (requiere un proceso de investigacion).

e Hechizos dirigidos: lanzar hechizos de ataque elemental (hay dos tipos, proyectiles basicos -de frio, calory
electricidad-, que causan obDD+nivel -del hechizo- de dafio, y proyectiles superiores, causan oDD+nivel).

e Conocimientos magicos: poseer conocimientos avanzados sobre magia y rituales.

e Idioma magico: realizar los hechizos de manera mejorada (las opciones son reducir coste del
hechizo un 25%, reducir el factor de pifia en 2 -idéneo para propasarse en el uso de los hechizos-,
aumentar la duracién del hechizo un 50%, o aumentar el ataque (basico o elemental) en 1.

El personaje elige estas listas de un mismo reino de magia (ver tabla anexa), y podra Reino Atributos
realizar hechizos de su nivel o inferior a éste de estas listas. Todos los hechizos fallan con | Canalizacién | FV - CAR
un 1 en el dado objetivo, provocando una pifia. Adicionalmente, un personaje puede Esencia FV - INT
propasarse en el uso de los hechizos de sus listas, intentando aquellos que son de nivel Mentalismo | CAR - INT

superior al del propio personaje. El factor de pifia aumenta en 2 por cada nivel superior
gue tenga el hechizo sobre el del hechicero.

Por otro lado, el hechicero no deberia llevar armadura o escudo, si no quiere Circunstancia Pifia

arriesgarse a una pifia. Si se lleva una armadura se suma el valor de absorcidn de ésta| Sin gestos o palabras | +1

al factor de pifia, y lo mismo con el valor de defensa de los escudos (ver tabla anexa). | Sin gestos ni palabras | +3

El uso de un hechizo se hace siempre a +3 a iniciativa y requiere de la realizacién de Yelmo de cuero +2
. . : Yelmo de metal +4
una serie de gestos y palabras. Los gestos generan luces y las palabras ruidos. Sin
. o . . +abs.
embargo el hechicero puede optar por lanzar el hechizo sin gestos y/o sin palabras, si Armadura abs
Escudo +def.

bien con mayor riesgo. De esta forma el hechizo no genera luces y/o sonidos, y
ademas lo lanzara mas rapido (+2 a iniciativa por cada opcion que no ejecute).

El coste en puntos de poder equivale al nivel del hechizo. El poder se agota, pero se recupera a través del descanso,
cada 24 horas. El uso de ciertas drogas puede acelerar el proceso o aumentar el potencial temporalmente.



Tabla de ataque basico

Los hechizos no elementales se efectian haciendo una tirada de ataque basico, Tirada Modificador
gue determina con que efectividad se ha realizado (ver tabla a la derecha), 1(TSM) F
siendo los resultados 1y 10 tiradas Unicamente alcanzables sin modificadores, y 2 +6
después el blanco o victima realiza una tirada de resistencia (TR, ver tabla i :i
inferior). Si el blanco es voluntario o sumiso (como cuando los efectos del 5 0
hechizo son benignos, y si el blanco es consciente de ello, puede decidir no 6 -1
resistirse voluntariamente. Aun asi el blanco puede llegar a resistirse, si bien es 7 -3
dificil. Ejemplos de hechizos basicos serian: dormir, apaciguar, dominar, hechizos g g
aturdidores, curaciones, etc. 10 (TSM) 10
Modificadores a la tirada:
e +1 por cada 10 niveles del usuario (redondeado a peor, maximo +2); sélo hechiceros puros.
e +3 por contacto.
e +1 por cada dos asaltos concentrado (maximo +2).
Tabla de resistencia
Nivel 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
2 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
3 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
4 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
5 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
6 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
7 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
8 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
9 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
10 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

El nivel del ataque es el del atacante.
Por cada nivel encima de 10, el nivel del ataque aumenta el resultado en 1, mientras que el nivel del blanco lo reduce en 1.
Para poder resistirse, la TR del blanco debe ser mayor o igual que el nimero que se indica.
Modificadores a la tirada:
e +doble del atributo relacionado (normalmente Fuerza de Voluntad)
e Blanco sumiso: -5

e+ resistencia del blanco (factor racial, objeto magico, ...)

6.0 Ficha de personaje

La ficha de personaje (ver paginas siguientes) consiste en una pagina a dos caras, siendo la primera para
caracteristicas y habilidades, y la segunda para equipo y distribucién de los puntos de accidn.

Algunos apartados son opcionales (como la barra de Magia vs. Tecnologia o el medidor de alineamiento, ambos en la
primera cara). Otros no han sido debidamente explicados en las reglas (como la resistencia a la magia, la cual sugiero
dependa de algun modificador racial, y la fatiga, que finalmente no he incluido).

Algunos conceptos a explicar serian:

AC adjustment hace referencia a la absorcién de dafio por la armadura, Speed hace referencia a la rapidez, y
Reaction modifier a la iniciativa. El damage bonus es el que otorga la fuerza.
Carry weight deberia recordar el estorbo como suma de armadura, escudo (si los hubiera) y peso del equipo.
Las habilidades tienen un espacio circular a cada lado. En el primero se pone el valor del atributo o media de
atributos si fuera mas de uno, en el segundo la suma de atributo y habilidad.
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Anexo 1 - La experiencia

La experiencia (€2) necesaria para subir de nivel y los puntos (®) necesarios para mejorar habilidades y atributos (se

obtienen 314 puntos por nivel) se reflejan en la siguiente tabla:

Valor/ | Ascenso Habilidad

Atributo Habilidad basica

Rango | de nivel secundaria

Coste ® Coste © Coste ® Coste @

1
2

1,094,600

Nota: atributos y habilidades por encima de 10 se consideran “sobrehumanos”.

El coste de las habilidades depende del valor del atributo relacionado, en base a la
tabla anexa. Si hubiera dos atributos relacionados, se hace la media entre los dos.
Es decir, el coste de las habilidades no depende de la profesién, sino meramente de
los atributos.

Habilidad ajena

Coste ®

Atributo | Coste habilidad
1-3 Ajena
4-6 Secundaria
7+ Basica

Los puntos de habilidades pueden ser guardados para su posterior utilizacién, si bien el jugador debe gastar al
menos un 25% cada nivel. Ademads, cada nivel se obtienen 31 puntos adicionales que sélo se pueden invertir en
grupos de habilidades concretos (Bellas Artes, Ciencias Fisicas, Ciencias sociales, Interaccion y Técnicas).

El coste de los hechizos sueltos (cada 5%) depende del tipo de hechicero. Se
consideran (potencialmente) los siguientes tipos de hechiceros:

e hechicero puro (erudito, médico, artista)
e semi-hechicero (noble, diplomatico, burdcrata)
e no hechicero (militar, bribén, explorador, piloto)

Tipo Coste
Hechicero puro 10
Semi-hechicero 40

No hechicero 80




Anexo 2 — Resumen de tablas

Resolucion de acciones (tabla extendida para acciones dindmicas):

T=% | Muy facil (9) Facil (12) Normal (15) Dificil (18) | M. dificil (21) | Insdlito (24) Epico (27)
3 Fallo Pifia Pifia Pifia Pifia Pifia Pifia
4 10 Fallo Pifia Pifia Pifia Pifia Pifia
5 20 10 Fallo Pifia Pifia Pifia Pifia
6 40 20 10 Fallo Pifia Pifia Pifia
7 60 40 20 10 Fallo Pifia Pifia
8 80 50 30 20 10 Fallo Pifia
9 100 60 40 30 20 Fallo Fallo
10 110 80 50 30 20 10 Fallo
11 130 90 60 40 30 10 10
12 150 100 70 50 40 20 10
13 170 120 80 60 40 30 20
14 190 130 90 70 50 30 20
15 210 140 100 70 60 40 30
16 220 160 110 80 60 50 40
17 240 170 120 90 70 50 40
18 260 180 130 100 80 60 50
19 280 200 140 100 80 70 50
20 Critico 210 150 110 90 70 60
21 Critico Critico 160 120 100 80 70
22 Critico Critico Critico 130 100 90 70
23 Critico Critico Critico Critico 110 90 80
24 Critico Critico Critico Critico Critico 100 80

Modificadores por circunstancias especiales en combate cuerpo a cuerpo (pero no a distancia):
Al ataque y al dafio

e Flanqueando: +1

e Oponente aturdido: +2
e Porlaespalda: +3

e Oponente derribado: +5

Modificadores para tiradas a distancia

Al ataque

Al ataque y al daiio
Al ataque y al daiio

e +3abocajarro (10% del alcance corto)
e +0 contra objetivos estaticos (un oponente derribado cuenta como tal)
e -2 Siestd peleando cuerpo a cuerpo, en actitud defensiva o corriendo
e -3 Cuerpo a tierra (no confundir con derribado)

e -4 Cobertura media
e -6 Cobertura casi completa

Modificadores para tiradas apuntadas

e Torso, brazos o piernas: +3
e (Cabezaocuello: +5

e Qjos: +8

e Arma o mano del arma: +5

Puntos de accidn

- variable (la rapidez del oponente y el valor de esquivar o bloguear -si el ataque no es inadvertido-)

Tipo de acciones Coste Descripcion

Desenvainar 1-2-3 (daga-arma 1M-arma 2M)

Disparar proyectil 5 10 si apuntando (+1 precision)
Recargar arma 4-6-8 (corto-largo-ballesta ligera)

Cuerpo a cuerpo / arrojadizas 4-5-6-7 | (pelea-daga-arma 1M-arma 2M)
Esquivar 2-4-8 Esquivas adicionales aumentan coste
Bloguear 3-6 Blogueos adicionales aumentan coste
Parar 4-8 Paradas adicionales aumentan coste
Maniobras (mover/montar...) 2 Movimiento bdsico / 5 x ritmo
Tomar pocién/hierba 2 Si preparada y a mano

Acceder inventario / Recoger objeto 5 Coger algo de la mochila o del suelo
Cambiar de idea / Accion de oportunidad 2 Reorganizar PA / Posponer accién




