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n una situacién tactica (es decir, combate), la accién se
resuelve en términos de metros y segundos. Durante la secuen-
cia téctica de El Sesior de los Anillos, cada personaje s6lo puede
realizar una accién cada 10 segundos y a este periodo de 10 se-
gundos se le denomina “asalto”. En tiempo real, se tarda bastan-
te mas de 10 segundos en resolver un asalto. Las acciones admi-
tidas normalmente son:

* Preparar un hechizo

* Lanzar un hechizo

* Realizar un ataque con proyectiles

* Cargar o recargar un arma de proyectiles
* Parar un ataque con proyectiles

* Realizar una maniobra de movimiento

* Realizar un ataque cuerpo a cuerpo

* Movimiento

* Realizar una maniobra estatica.

Algunos factores pueden afectar la accién que puede empren-
der un personaje. La mayoria son obvios y pueden resolverse
usando la légica y el sentido comin (por ejemplo, un personaje
con un brazo roto no puede usar un arma a dos manos 0 un arco;
un personaje inconsciente no puede realizar ninguna accion,
excepto respirar quizé; etc.) Naturalmente, es el DJ quien tiene
la Gltima palabra en estos asuntos.

El D] y los jugadores deben repartirse el trabajo que se genera
al controlar una situacién de combate tictico. El DJ debe con-
trolar la disposicién fisica (en un plano o dibujo) y a todos los
PNJs (personajes no jugadores), pero los jugadores pueden ayu-
darle en otros aspectos. Un jugador anota el dafio recibido por
cada personaje y su estado. La hoja RS-2 (pig. 228) sirve para

7.0 « LA SECUENCIA DE ACCIONES E

este propésitoy puede ser fotocopiada para usos no comerciales).
Otro jugador puede llevar la cuenta de los asaltos y de la secuen-
cia de acciones (Apartado 7.0, pig. 42-43), mientras que otro
debe ir anotando las actividades de los PJs que pueden dar lugar
mds tarde a puntos de experiencia. Otros jugadores pueden ma-
nejar las tablas y leer en voz alta los resultados durante el juego.
Al repartir las diversas tareas, el juego transcurre con fluidez, todo
el mundo participa y nadie queda atosigado de trabajo.

Elsistema de El Sesior de los Anillos paralas acciones y el com-
bate tictico se ha simplificado y abstraido para aumentar la flui-
dez del juego. Si los jugadores ya dominan El Sestor de los Ani-
los y quieren un combate més detallado y realista, el Manual de
Armas de I.C.E. proporcionan un sistema de combate amplia-
do, con tablas de ataque individuales para las distintas armas,
20 tipos de armadura, tablas de impactos criticos mas detalla-
das y reglas que permiten mayor flexibilidad.

DURANTE UN ASALTO

as acciones se realizan normalmente en el siguiente orden
durante un asalto determinado (es decir, a menos que un perso-
naje anule su accion o la coloque enun “estado de oportunidad”):
1) Preparar o realizar un hechizo
2) Ataques con proyectiles o armas arrojadizas, parada de pro-
yectiles y carga/recarga.
3) Maniobras de movimiento.
4) Ataques y paradas en cuerpo a cuerpo.
5) Movimiento.
6) Maniobras estiticas.

Nota: Se hacen tiradas de orientacion cuando lo requieren las cir-
cunstancias (apartado 10.0, pdg. 57).

Nota: Las acciones que entran en conflicto pueden modificar esta se-
cuencia (apartado 10.0, pag. 56).

Alinicio de cada asalto, cada jugador debe decir o escribiren
un papel (segin indique el DJ) qué accién quiere que su perso-
naje realice en ese asalto. Al mismo tiempo, el DJ debe decidir
qué acciones emprenderdn los PNJs. A continuacién se resuel-
ven las acciones en el orden descrito en la secuencia anterior. En
los apartados siguientes se explica como resolver las diferentes
acciones. La aventura del Apartado 1.0 (pdg. 14-15) es un buen
ejemplo de acciones realizadas asalto por asalto.

SECUENCIA DE ATAQUES DEL Mismo Tipo
Los ataques cuerpo a cuerpo se resuelven de uno en uno. El
personaje con la Bonificacién en Movimientoy Maniobra més alta
resuelve suataque en primer lugar, después actiia en personaje con
la segunda bonificacién mas alta, etc. Si las bonificaciones de
Movimiento y Maniobra de varios personajes son iguales, esos



Ejemplo: Las siguientes acciones fueron realizadas, asalto por asalto,
por los participantes en la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg.
14-15). Las acciones comienzan cuando los PJs se encuentran a unos 3
metros de la torve, listos para avanzar, y los orcos estdn despertando en el
sdtano de la torre y prepardndose para levantar campamento y partir.
El asalto 6 es un buen ejemplo de la secuencia de acciones:

1) Primero se realiza el hechizo de Agonar que duerme al orco 3.

2) No hay disparo de proyectiles

3) Leanan maniobra (y falla) para colocarse debajo del cofre antes
de que el orco 3 pueda atacarla.

4) Niri ataca al orco ,3 que estd caygndo dormido, rompiéndole la
pierna. Tanto el orco 3 como el cofre caen sobre Leanan quien reci-
be un critico "A” de desequilibrio.

5) Elorco 2 ha salido por la puerta y comienza a huir.

6) No hay acciones estéticas, excepto quizd Drogo contemplando su

pifia.

Asalto Agonar
1 Mueve

3 Redliza Maniobra Maniobra
hechizo estdtica estdtica
(éxito) (fallo) (éxito)

-

Maniobra

3 ~ Prepara ataque de
hechizo mov. oportunidad
(éxito) (pifia)
Rea nio le de
7 Desciende Recibe un Recupera
critico suarma

PNJs
Nairi Orco 1 Orco 2 Orco 3
-- 5S¢ preparan para partir

ataque de Mueve Mueve Mueve
oportunidad

e

 ataguede

mueve — Mueve Mueve

Limpia
el hacha

ataques se resuelven simultineamente. Este mismo proceso tam-
bién se sigue para las maniobras de movimiento y para los movi-
mientos. Si el ataque, maniobra de movimiento o movimiento de
un personaje es una accién de oportunidad (véase méas adelante),
siempre se resuelve antes de los otros ataques del mismo tipo.

Todas las demas acciones se resuelven simultineamente durante
los instantes adecuados del asalto (por ejemplo, todas las preparacio-
nes v lanzamientos de hechizos se resuelven simultineamente).

AcCION DE OPORTUNIDAD

Cuando llega el momento de resolver una accién durante el
asalto, cada personaije tiene la opcién de poner su accion en un
“estado de oportunidad”, de hecho, de retrasar su accion hasta
que quiera resolverla. No podrd realizar ninguna otra accion
hasta que su accién de oportunidad haya sido anulada (al final
de un asalto) o resuelta (en el momento que €l decida). Puede
iniciar su accién en cualquier momento posterior del mismo asal-
to 0 en cualquier momento de un asalto posterior.

Las acciones de oportunidad representan actividades tales
como esperar que haya un blanco, preparar una emboscada, es-
perar a tirar una roca sobre alguien, etc. En la aventura de ejem-
plo del Apartado 1.0 (pag. 14-15), Néri dispone de una accién
de oportunidad cuando espera para disparar con su ballesta.

ANULAR UNA ACCION

Una accién puede anularse durante un asalto, antes de que
tenga que ser resuelta. Un personaje que anula su accién puede
elegir una de las siguientes acciones alternativas:
* Lucharcuerpoacuerpoconlamitad de su Bonificacién Ofensiva (BO)
* Moverse la mitad de su capacidad de movimiento (no correr)
* Realizar una maniobra modificada en un -30.

La accién alternativa que se escoja debe realizarse cuando se
resuelven las acciones del mismo tipo que la accién alternativa.
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Tabla:
ST-11

Durmalmcnte, en cada asalto un personaje puede reali- Cada una de estas acciones se describe con detalle en la Tabla
zar las siguientes acciones: de Acciones ST-11 v en los apartados siguientes. La secuencia
1) Preparar un hechizo* en la que se resuelven las acciones se trata en el Apartado 7.0
2) Realizar un hechizo* (pag. 42-43)

3) Atacar con proyectiles *

4) Cargar/recargar un arma de proyectiles *

5) Parar un ataque con proyectiles

6) Realizar una maniobra de movimiento. i

4) Realizar un ataque cuerpo a cuerpo.i
5) Moverse.

6) Realizar una maniobra estética.

* ~Incluye un movimiento limitado posterior. &

t ~Incluye un movimiento limitado o un ataque limitado posterior.

t -Puede servir también para parar el ataque de un enemigo

-
N ‘
e \
Accién Informaci6n adicional y opciones L N ) :
Prepararhechizo ................... Puede moverse 3 metros a continuacion. . k
Realizar hechizo .. ... Puede moverse 6 metros a continuacién. - ;
\ 0 3

Ataque proyectiles Puede moverse 3 metros a continuacion. " -y
Carga/recarga ........................ Puede moverse 3 metros a continuacién.

Parada proyectiles ................. Se resta la mitad de la BO (bonificacion
ofensiva) al ataque de un proyectil. Des-
pués puede moverse la mitad de su factor
de movimiento o realizar un ataque cuer-
po a cuerpo con la mitad de su bonifica-
cién ofensiva.

Maniobra de movimiento ...... La maniobra no puede cubrir una distan-
cia que exceda a la mitad de la capacidad
de movimiento normal del personaje.

Ataque cuerpo a cuerpo ........ Puede moverse 3 metros. Puede cambiar
de lugar equipo, en cuyo caso la bonifica-
cién ofensiva disminuye en 30 por cada
objeto movido (desenvainado, envainado
o descolgado). Parte de la bonificacién
ofensiva puede usarse para pararel ataque
de un contrincante (una parada cuerpo a

cuerpo).

Movimiento ............... s Elmovimiento disminuye en 3 metros por
cadaobjetoque el personaje mueve ocam- "‘
bia de lugar.

Maniobraestitica.................. No se permiten otras acciones.

Anular una accién: Se puede anular una accién antes de resolverla. A
continuacién el personaje puede realizar las siguientes acciones, durante
la fase apropiada del asalto:

1) Luchar cuerpo a cuerpo con lamitad de su bonificacién ofensiva normal.
2) Moverse la mitad de su capacidad de movimiento.

3) Realizar una maniobra modificada en un -30. / " 2
F 5 Al \
Accién de Oportunidad: Se puede retrasar cualquier accién, convirtién- B £ T PR -:_\\’ i
dola en una acci6n de oportunidad. Una vez se ha retrasado la accién, no L /)
puede realizarse ninguna otra accién hasta que la accién de oportunidad = g ‘ ==
hayasido resueltaoanulada. Sinembargo, laacciénde oportunidad puede i _ ve- A\

=
iniciarse en cualquier momento dentro del asalto en curso o en un asalto =
posterior.

Nota: Si el DJ usa el encaramiento para los personajes (véase el Apartado 9.0, pdg.
55), un cambio de encaramiento puede acompariar al movimiento, incluso si el movi-
miento s realiza ademds de otra accién.




@ 8.1 * moouimiento @

El movimiento es simulténeo para todos los personajes. Si
existen conflictos (ambos contrincantes especifican movimien-
t0), los jugadores deberin escribir a dénde piensan moverse. El
D] debe usar el sentido comiin a la hora de interpretar las inten-
ciones de cada personaje, y estos pueden modificar su movimien-
to real durante el juego para reaccionar a las circunstancias.

Cada personaje puede moverse hasta 15 metros mas su bonifi-
cacién de movimiento y maniobra sin tener que realizar una ti-
rada de maniobra, o hasta el doble de esta suma (corriendo) si pasa
con éxito una tirada de maniobra (Apartado 8.2.2, pag. 48-49).

Un personaje puede mover y cambiar de sitio objetos y pie-
zas de su equipo que lleve encima (por ejemplo, desenvainar un
arma embrazar un escudo, sacar unas hierbas, etc.) pero la dis-
tancia que podré recorrer se reducird en 3 metros por cada obje-
to movido durante dicho asalto. El terreno también puede retra-
sar aun personaje: subir una colina, pasar a través de matorrales,
Cruzar un arroyo, arena, etc. Recomendamos que en estos terre-
nos el DJ reduzca a la mitad la capacidad de movimiento.

CORRER - DOBLE MOVIMIENTO

Si un personaje quiere doblar su capacidad de movimiento
(correr) el D] establecera la dificultad, basindose en la carga que
lleva el personaje y en el terreno. Después, el personaje hard una
tirada a maniobra modificada por su bonificacién de movimien-
toy maniobray aplicaré el resultado en la tabla de Maniobras de
Movimiento MT-1 (pag. 49, 24).

Si el resultado es una “F” se tendra que hacer una segunda
tirada en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (pag. 240).

En cualquier otro caso, el resultado serd un nimero. Si el niime-
ro es 100, el personaje puede moverse hasta la suma de su capaci-
dad de movimiento normal més su penalizacién por carga (Aparta-
do 5.7,p4g. 37). Posteriormente, restaria 100 al resultado de la
maniobra, yel resultado lomultiplicarfa por 3y lo dividiriamosentre
10. Siel resultado final de esta operacién es positivo, se ha de sumar
esa cantidad al movimiento. Si es negativo, ha de restarse.

Ejemplo: Simiramos la aventura de ejemplo del Apartado 1.0, pdg.
14-15, tenemaos el orco 2 que huye, y que sale por la puerta principal
y echa a correr. Su capacidad normal de movimiento es de 20 metros
por asalto (15 metros mds su bonificacién de movimiento y maniobra
en cuero endurecido de + 5), de manera que su capacidad de correr
serfa de 40 metros por asalto. El D estima que su maniobra es de
dificultad “muy ficil”, saca un 38 con los dados y le suma la bo-
nificacion de movimiento y maniobra del orco para obtener un resul-
tado final de 43. Buscando en la tabla de Maniobras de Movimiento
(MT-1), bajo la columna de maniobras de dificultad “muy ficil”
obtenemos un resultado de 70. Restando 70 menos 100 obtenemos—
30 que multiplicado por 3 y dividido entre 10 da 9 metros menos que
su capacidad normal de correr, es decir, el orco se mueve 31 metros.

Un Pj puede seguir corriendo un niimero de asaltos igual a su bo-
nificacién por constitucién més cinco. Por cada asalto que descanse,
recuperard dos asaltos de capacidad de correr. Por ejemplo, un Pjcon
una bonificacién por constitucién de + 10 podria correr durante 15
asaltos antes de tener que descansar; o podria correr durante 10 asal-
tos, reduciendo su capacidad de correra 5 asaltos, descansar 2 asaltos
y obtener asi 4 asaltos ms de capacidad de correr, por un total de 9
asaltos, antes de tener que parar de nuevo a descansar.

MOVIMIENTO Y ACCIONES
CON UNA MONTURA

Un personaje que monta un animal, se desplazard segtn la ca-
pacidad de movimiento de su montura (normalmente un caballo).
Esta capacidad de movimiento se da en la tabla ST-4 (pag. 255).
Personaje y montura puederi moverse el doble de dicha capacidad
(al galope) siel personaje realiza una tirada de montar (equitaci6n).

Si un jinete realiza una tirada de montar (ademés de la tirada
de montar por galopar) podré moverse (o permanecer en la mon-
tura sin moverse) mientras realiza otra accién en el mismo asalto.
Esta acci6n se denomina accién montado y puede ser cualquier
actividad que se puedarealizara tomos del animal que monta (por
ejemplo, atacar, disparar con un arco, recoger a un comparnero, etc. )
La tirada que se requiere normalmente pararealizar esta acci6n se
modifica sumandole el resultado de la tirada de maniobra y res-
tiandole 100 (ademis de los modificadores normales).

Si el personaje quiere galopar y realizar una accién montado,
seria necesario hacer dos tiradas de maniobra. Algunos caballos
(ver la tabla ST-4) pueden modificar la tirada de maniobra para
galopar o la tirada de maniobra de una accién montado.

Ejemplo: Supongamos que hay un jinete, llamado Tulgas, esperan-
do al orco que huye en la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pag.
14-15). Tulgas y su montura estdn a 35 mdel orco y pueden moverse
mientras el orco echa a corver; el caballo tiene una capacidad de movi-
miento de 35 m,, por lo que no hace falta tirada de maniobra por ga-
lope. Sin embargo, Tilgas para realizar un ataque cuerpo a cuerpo
debe hacer una tirada de maniobra por accion montado. El D] califi-
ca la maniobra como de dificultad “media”. Tulgas saca un 66, su
bonificacion por montar es + 30 y este total de 96 genera un 80 al
consultar en la tabla de Maniobras de Movimiento, MT-1 (pdg 49,
242). La bonificacion ofensiva (BO) de Tilgas con su lanza de caba-
lleria es 50, de modo que sumard 30 a su ataque al orco (BO de 50
+ 80 de resultado de la maniobra - 100).
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® 8.2 * maANIioBras @

Las maniobras son las acciones (aparte de los ataques y larea-
lizacién de hechizos) que, bajo circunstancias normales, tienen
una probabilidad de fracaso y que normalmente incluyen un cier-
to elemento de riesgo. Asi, las actividades y movimientos nor-
males (es decir, andar, subir escaleras, desenvainar un arma, etc.)
no son maniobras, mientras que las actividades fuera de lo nor-
mal (nadar, trepar por una cuerda, subir o bajar corriendo unas
escaleras, abrir un cofre cerrado, etc.) y las actividades realiza-
das bajo tensién (correr, esquivar, acechar, esconderse, etc.) son
maniobras y requieren tiradas de dados. El DJ tiene la dltima
palabra para decidir qué es una maniobra y necesita por lo tanto
una tirada de dados. En El Sesior de los Anillos las maniobras se
dividen en maniobras de movimiento y estiticas. Cada catego-
rfa de maniobra se resuelve de manera diferente.

8.2.1 » MANIOBRAS ESTATICAS

Las maniobras estéticas incluyen el rastrear, esconderse, abrir
cerraduras, desactivar trampas, leer runas, usar objetos, percepcion,
influir en otros personajes y cualesquiera otras actividades dificiles
0 poco corrientes que no impliquen un movimiento significativo.

Si un personaje escoge realizar una maniobra estitica duran-
te un asalto, el D] debe asignar el grado de dificultad (de 1 a 9,
siendo 1 la més facil y 9 la més dificil):

1) Rutinaria

2) Muy Ficil

3) Facil

4) Media

5) Dificil

6) Muy dificil

7) Extremadamente dificil

8) Locura completa

9) Absurdo

E1 DJ puede exigir ms de un asalto para las maniobras que cali-
ficacomo de muy dificiles o complejas. También puede permitir que
un personaje haga disminuir el grado de dificultad de una manio-
bra, empleando en ella varios asaltos. E1 D] también puede asignar
un modificador adicional a la tirada de maniobra (por ejemplo, se
podria dar una dificultad de “absurdo -10" a intentar esconderse
en una habitacién pequena, vacia y muy iluminada)..

Tras asignar la dificultad, el personaje puede preferir no in-
tentar la maniobra (esto es, se lo piensa mejor y decide no hacer-
lo). En este caso, cancela su accién y puede realizar alguna otra
accion limitada como se indica en el Apartado 7.0 (pag. 43).

Si el personaje decide realizar la maniobra, hace una tirada
abierta y le suma las bonificaciones apropiadas asi como todos
los modificadores pertinentes. Estos modificadores pueden ser:

* Modificadores especiales asignados por el DJ.
+ Siuna habilidad/capacidad se aplica a la maniobra, suma la
* bonificacién total por habilidad/capacidad de la plantilla u
hoja de personaje.
* Sino se aplica ninguna habilidad/capacidad, el D] puede de-
cidirque unabonificacién por caracteristicamodifique lama-
niobra.

Tras realizar las modificaciones pertinentes, el resultado se
compara con la columna apropiada de la tabla de Maniobras
Estiticas MT-2 para obtener el resultado de la maniobra.

RESUMEN
) E1 DJ asigna el nivel de dificultad de la maniobra.
) El personaje decide si realiza o no la maniobra.
) Si decide que si, hace una tirada abierta.
)
)

1
2
3

4) Se aplican todos los modificadores pertinentes a la tirada.
5) Elresultado final se aplica en la tabla de Maniobras Estéticas,
MT-2.

Ejemplo: Después de la accidn en la aventura de ejemplo del Apar-
tado 1.0 (pdg. 14-15), Leanan consigue excusarse del resto del gru-
po durante unos minutos. Realiza una maniobra estdtica para exa-
minar la pequeiia caja que recogié durante la lucha previa. EI DJ
establece que la dificultad es fcil, y Leanan decide seguir adelante.

Saca un 54 y le suma +10 (por ser una maniobra estatica de
dificultad ficil) y +20 (su bonificacién a la Percepcion). Con este
resultado modificado de 84 se consulta la columna de “Percepcidn y
Rastrear” de la Tabla de Maniobras Estdticas MT-2. Es un “Exito
Parcial”, con lo que no puede realizar otra maniobra estitica para
examinar la caja durante al menos una hora. El D] dice a Leanan
que la caja es de madera con taraceas de plata, y que tiene una tram-
pa. Si Leanan hubiera obtenido un resultado modificado de 111 0
mds, habria averiguado mds informacién, como por ejemplo el tipo de
madera, la clase de trampa, el valor de la caja, etc.

Leanan decide no esperar una hora, y dice al DJ que hard una
maniobra estdtica para tratar de desactivar la trampa, y que serd
cuidadosa y se tomard su tiempo. Tiene una bonificacién por la habi-
lidad de Desactivar Trampas de +10 y el D] asigna una dificultad
media si emplea al menos 2 minutos (12 asaltos) en la maniobra.
Decide intentarlo y saca un 37, 47 tras aplicar el modificador. Al
consultar la Tabla MT-2, obtiene un resultado de “Fracaso”, con lo
que no puede volver a intentarlo durante 24 horas y hay un 20% de
disparar la trampa.

NoTas PARA LA TABLA MT-2
Nota para Interaccién e Influencia: La dificultad y otros
modificadores se basan en la actitud bésica de la audiencia
hacia el personaje y en lo que el personaje intenta que hagan.

Nota para Percepci6én y Rastrear: La informacién disponi-
ble mediante una tirada de percepcion se ve limitada por la
zona que examinas y por tus recursos (generalmente, tus sen-
tidos). La tirada sera necesaria si el personaje estd buscando
informacién activamente (por ejemplo, indica "estoy buscan-
dotrampas") o por otras circunstancias (por ejemplo, ¢advier-
te el personaje al atacante que le acecha?).

Nota para Percepcion y Rastrear: Al rastrear, se requiere una
tirada una vez cada 5 minutos (30 asaltos).




INFLUENCIAE | DESACTIVAR TRAMPAS MT-2 TasLA b MANIOBRAS ESTATICAS
GENERAL INTERRACCION | Y ABRIR CERRADURAS Y T B AT
(Incluye cualquier accién Error Garrafal: Tu Error Garrafal: Siestds U )
estiticaque nose trate en | descarado intento de abriendo una cerradura, se te USAR UBJETOS RASTREAR
las otras columnas) coaccién repugnaa la rompe la ganzda, quequeda | Error Garrafal: Las capacidades | Error Garrafal: No sélo no
audiencia. Deciden hacerlo | atascada enla cerradura, o hechizos que se encuentranen | consigues ninguna informacién
Error Garrafal: Fracasas | contrario de loque td impidiendo abrirla hastaque | el papel de runas o en el objeto | valida, sino que obtienes informa-

espectacularmente. Sies

intentabas que hiciesen,

sea extraido el trozo de

se activan y se dirigen contra ti.

cidn falsa debido a un juicio

posible, tu accion estitica Hastaque no sep!:oduzca herrafm‘enta (lo querequiere | Las runas del papel desaparece- erroneo o por fijarte en Ios'detalies y
tiene el efecto contrarioal |"" cambio en las circunstan- | otra tirada de abrir cerradlura rény no podrisusarnuncalos | equivocados. Nunca podras volver menos
que te proponias cias, fracasardn todos tus por parte de otro personaje). | hechizos o capacidades conteni- | a intentarlo sobre el mismo temay
’ intentos de influencia. Cualquier trampa se disparard. | dasen el objeto. en lamisma zona,
Fracaso Absoluto:Tutotal | Fracaso Absoluto: Tu Fracaso Absoluto: Te has Fracaso Absoluto: Tumente se Fracaso Absoluto: La confusién
incompetenciate produce | audiencia te rechaza, lo que | bloqueadomentalmenteconesta | bloquea conesteobjeto/papelde | te causa un lapsus mental. Esta
un lapsus mental, Cualquier | te hace perder laconfianza | cerradura/trampay fracasards runas y fracasaris automiticamente | tirada de percepcién y todas las _2 5
maniobra estatica que y tuautoridad. Cualquier | autométicamente encualquierotro | en futuros intentos deusarloo tiradas de percepcién realizadas
intentes durante los intento de influencia intentode abrirla/desactivarla. leerlo. Existeuna probabilidaddel | durante los siguientes 10 minutos a
siguientes diez minutos (60 | durante la siguiente hora | Existeun 50%dequelastrampas | 50% de que un hechizo seactive. | (60 asaltos) resultardn en fracaso O 4
asaltos) serd un fracaso (ver | resultard en fracaso (ver sedisparen. Inchrye el abriruna (induyeelintentarusarunobjeto | (ver 05-75 mds abajo).
05-75 ms abajo). 03-75 mis abajo). cemraduraquetengaunatrampa. | que contengaun hechizo)
Fracaso: Has fallado. No Fracaso: Has fallado. Tu Fracaso: Has fallado. No se te Fracaso: En estos momentos no | Fracaso: No consigues informa-
podrés intentar la misma audiencia no serd receptiva | ocurreningunaideaméssobre | se te ocurren mds ideas sobre cién pero te parece que has
maniobra estiticaen el aninguno de tusintentos | como abrir/desactivaresta c6mo leer/utilizar esta runa/ averiguado todo lo que era posible
mismo sitio durante 1 dia. | de influenciarla, al menos | cemradura/trampa. Después de 24 | objeto. Cuando hayas subido de | averiguar. No podrs intentarlo O 5
durante I dia. horas podrés hacerunatiradade | nivel, podrés realizar otro intento | otra vez, sobre el mismo tema y en
percepcitn y i tiene éxito, podrés | de leer/usar esta runa/objeto. Hay [ la misma zona, durante | dia. a
intentarlo otravez. Hayun20% | un 20% de probabilidades de que 7 5
de prob. de que la trampa se el hechizo se active (incluye el
dispare (incluye el abriruna intentar usar un objeto que
cerradura que tengauna trampa). | contenga un hechizo)
Exito Parcial: Si es posible ¢l | Exito Parcial: Tu audien- Exito Parcial: Has descubier- | Exito Parcial: Averiguas cuintos | Exito Parcial: Averiguas algo de la
éxito parcial, consigues el cia te sigue escuchando, to ya como funciona partede | hechizos y capacidades contiene | informacién referente al tema
20% de tu maniobra Puedes seguirintentando | lacerradura/trampa y tienes | v qué son. Pero todavia no puedes | sobre el que iba la tirada de 7 6
estitica, No podrds intentar | influenciarles, cierta idea de como puede ser | leerlo/usarlo y no podrés volvera | percepcién, pero te das cuenta de

la misma maniobra estitica
en el mismo lugar durante |
hora.

el resto. Haz otra cosa durante
10 minutos y luego puedes
volver a intentarlo.

intentarlo hasta que haya
transcurrido una semana.

que hay algo que se te ha escapado.
No podras volver a intentarlo
sobre el mismo tema y en la misma
zona durante 1 hora,
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Casi Exito: Si es posible el
éxito parcial, consigues el
50% de tu accion, Puedes
volver a intentarlo después
de 3 asaltos de reflexion.

Casi Exito: Sigue hablan-
do, tu audiencia se muestra
mis receptiva, Modifica la
siguiente tiradaen + 20.

Casi Exito: Casi lo consigues.
Si pasas 2 asaltos pensando en
tu intento (ninguna otra
actividad), puedes volverlo a
intentar con una bonificacién
extrade + 3.

Casi éxito: Casi loconsigues.
Averiguas cuintos hechizos y
capacidades contiene y qué son. Si
esperas 24 horas y meditas acerca
de tu tentativa durante 2 horas (sin
realizar ninguna otra actividad),
puedes intentarlo de nuevo con un
modificador adicional de + 10.

Casi Exito: Consigues algode la
informacién requerida por el tema
sobre el que iba la tirada de
percepcién y te das cuenta de que
te falta algo. Piensa en ello durante
3 asaltos y puedes volver a
intentarlo.

g1
110

Exito: Tu maniobra estitica

Exito: Has influenciadoa

Exito: La cerradura/trampa

Exitox Aprendesunodeloshedhizoso

Exito: Consigues toda la informa-

hasido un éxito. tu audiencia. estd abierta/desactivada. + 50 | capacidadesenuncbjetooenuntozode | cién sobre el tema que requeria la 1 1 1
en los futuros intentos de papelopergamino ypodrdsusadosiempre | tirada de percepci6n.
abrir/desactivar esta misma quesostengasd objetooe papel (lasnumas a
cerradura/trampa, sdlosepuedenusarunavez). Aprendeskos l 7 5
hacermiéstiracas parausarkos.
Exito Absoluto: Tu Exito Absoluto: Nosélo | Exito Absoluto: Podrés abrir/ | Exito Absoluto: Aprendes todos | Exito Absoluto: Percibes todoen

maniobra estatica tiene
éxito y tienes una bonifica-

influencias a tu audiencia,
sino que recibes una

desactivar autométicamente
(tardas ] asalto esta cerradura/

los hechizos y capacidades en un
objeto o trozo de papel o

la zona que estds examinando. Ello
incluye la informacién sobre otros

ciénde + 20 para las bonificacién de + 50cada | trampa, o cualquier cerradura/ | pergamino rinico, y puedes temas que no eran el que requeria 1 7 6
acciones estaticas que vez que quieras volverlesa | trampa que sea idéntica). usarlos siempre que sostengasel | la tirada de percepcion, Obtienes
realices en los siguientes 10 | influenciar, hasta que hagas | Bono + 10 paralosintentos | papel o el objeto (las runas s6lo | un +20 en las tiradas de +
minutos (60 asaltos). algo que provoque una de abrir/desactivar cerraduras/ | pueden usarse una vez). percepci6n durante 10 minutos.
pérdida de confianza. trampas similares en el futuro.
Modificadores: Modificadores: Modificadores: Modificadores: - nivel del hechizo. | Modificadores:
* Dificultad Paradificultad ver *en la Para dificultad ver * en la -30 si el dominio magico del hechizo | Dificultad: ver * en la columna de
+30 Rutinaria columna General columna General es distinto del que tiene el P, General.
+20 Muy Ficil + 50silaaudienciaesleal o | + bonificacién de habilidad de | 10si C! personaje no sabe cudles | 4 20 Si el jugador afirma que su
+ 10 Ficil devota del personaije. Abrir Cerraduras o Desactivar | €l ]"edflm ola cagactdad. personaje pasa tiempo buscando
+0 Dificultad media | + 20 Laaudienciaestia | Trampas. + 20 si el personaje sabe qué informacién especifica, El niimero
10 Diffci sueldo del Pj (contratada). hechizoocapacidades. | ge agaltos empleado afectala dif..
20 Muydifici +bono de habilidad de + 30sipuedereatizarclhechizo | 1, bonificacien de habilidad de
-30 Extrem. dificil Influencia. Sk R ok Percepci6n ola de rastrear. Tabla de
aprendido con nivel igual o menor). 2 :
-50 Locuracompleta | Véanse las notas en la + bong e hahilictad deliser Véanse las notas en lapigina - | Maniobras
-70 Absurdo pégina anterior Runas o de Usar Objetos. anterior MT-2
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8.2.2 * MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

Las maniobras de movimiento incluyen el trepar, nadar, mon-
tar, acechar y cualquier tipo de movimiento dificil o fuera de lo
normal (acrobacias, esquivar, zambullirse, dar volteretas, etc.).
La maniobra debe estar dentro de las posibilidades fisicas del
personaje. Normalmente, una maniobra de movimiento no po-
dra cubrir una distancia mayor que la mitad de la capacidad de
movimiento normal (sin correr) del personaje.

Si un personaje decide que su accién en un asalto sea una
maniobra de movimiento, el D] debe asignar el grado de dificul-
tad (de 1 a9, siendo 1 la més facil y 9 la mas dificil):

1) Rutinaria ~ 4) Dif. media 7) Extremadamente dificil
2) Muy Fécil  5) Dificil 8) Locura completa
3) Facil 6) Muy dificil 9) Absurdo

El DJ puede asignar una modificacién adicional a la tirada de
maniobra (por ejemplo, un salto con carrerilla, pero sin otra ayuda,
sobre una grietade 12 metros de anchura, para un humano puede ser
calificado de “absurdo -10%” ya que el récord mundial de salto de
longitud anda por los 8,95 m). El dar grados de dificultad requiere
conocer bien la tabla de Maniobras de Movimiento MT-1 una deci-
sién subjetiva por parte del D] (la pricticay laexperienciaayudardn).

Ejemplo: Aqui tienes algunas muestras de dificultades a la maniobra:

Subir una escalera ........ocoovovveevrereeesinieiisinn, Rutinaria
Subir a un drbol con muchas ramas bajas Muy Ficil
Subir a un drbol con algunas ramas bajas ...............cccconee.. Ficil
Trepar por el muro irregular de un casa ...........vccoveerenne. Media

Subir a un drbol sin ramas bajas (a menos de 7 m del suelo) ... Dificil
Trepar por un muro de piedra irregular mientras llueve .. Muy dificil
Trepar por el muro pulido de una fortaleza ........... Locura completa
Esconderse tras un tonel grande en una bodega oscura ... Rutinaria
Esconderse tras un arbusto en una noche oScura................... Facil
Esconderse tras un arbusto en una noche de luna llena ........ Dificil
Esconderse tras un arbusto a plena luz ......... Extremadamente dificil
Saltar una zanja (sin armadura) .................... 1’25 m -Muy Ficil;
2,5 m-Media; 4 m-Dificil; 5,5 m -
Muy dificil; 9 m ~Locura completa
Saltar una valla (sin armadura) ....... 1’25 m —Facil; 1,5 m—-Media;
1,75 m =Dificil; 2 m -Muy dificil;
2,5 m—Locura completa

Una vez establecida la dificultad, el personaje puede decidir
no intentar la maniobra (es decir, se lo piensa y prefiere no ha-
cerlo). En este caso, cancela su accién y puede realizar otra ac-
ci6n limitada, tal y como se explica en el apartado 7.0 (pag. 43).

Si el personaje quiere seguir adelante con la maniobra, hace
una tirada abierta y le suma las bonificaciones correspondientes
asf como todas las modificaciones que vengan al caso. Estos
modificadores pueden ser:

» Modificadores especiales asignados por el DJ.

+ Si una habilidad/capacidad se aplica a la maniobra, suma la
bonificacién total por habilidad/capacidad de la plantilla u
hoja de personaje.

* Sinoseaplica ninguna habilidad/capacidad, el D] puede decidir
que una bonificacién por caracteristica modifique la maniobra.

Tras aplicar todos los modificadores, el resultado final se com-
para con la dificultad en la Tabla de Maniobras de Movimiento
MT-1 para obtener el resultado de la maniobra.

RESULTADOS DE LA MANIOBRA DE MOVIMIENTO
Un resultado “F” (Fracaso) requiere una segunda tirada de
dados en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (pag. 240). El re-
sultado numérico nos remite auno de los métodos siguientes (de-
pendiendo de la situacién y la decisién del DJ):

(1) El porcentaje de la maniobra de movimiento intentada que

se consigue realizar. (por ejemplo, un resultado de “70” indi-
ca que se realizo el 70% de la maniobra).
Un resultado por encima de 100 significa que se realiza
toda la maniobra y que la distancia cubierta por la manio-
bra puede aumentarse un tanto por ciento igual al resul-
tado -100.

(2) La probabilidad de éxito absoluto (por ejemplo, un resulta-
do de “70" indicarfa que hay una probabilidad del 70% de
realizar la maniobra).

(3) Si el resultado es 100 o m4s, la maniobra tiene éxito. Si no,
durante el siguiente asalto, se resta a la actividad una canti-
dad igual a 100 menos el resultado obtenido. Por ejemplo,
con un resultado de 70 el personaje tiene un -30 de penali-
zaci6n a la actividad durante el turno siguiente.

Ejemplo: Niri estd siendo perseguida por un enorme Huargo y quie-
re trepar por un muro irregular de ladrillos de 3,5 m. La velocidad de
ascensién normal es de 3m por asalto. El D] asigna una dificultad
media y decide usar el método (1). Néri hace la tirada y obtiene un
“50" en la tabla MT-1. Por tanto, Ndri trepa 1,5 m durante el pri-
mer asalto.

Ndri mira hacia atrds y ve al Huargo cargando contra él. Sabe
que el Huargo puede saltar y cogerle y no sube algo mds, con lo que
decide echar el resto y tratar de ascender mas en el siguiente asalto. EI
D] decide que la dificultad sigue siendo media, pero ahora va a em-
plear el método (2) (esto es, todo o nada). Nari tira y saca un “60”
en la Tabla MT-1. Por tanto, tiene un 60% de posibilidades de llegar
hasta lo alto del muro y un 40% de posibilidades de fracasar en la
maniobra. Hace la tirada, saca un 37 y consigue subir.

El asalto siguiente Ndri decide bajar por la otra cara del muro
para llegar al suelo. El D] asigna una dificultad fécil. Ndri llegard al
suelo en un solo asalto —la maniobra sirve para determinar lo duro
que es el aterrizaje. Por tanto, el DJ decide usar el método (3). Ndri
tiray saca un “90" en la Tabla MT-1. Llega al suelo, pero sufre un—
10 a su actividad durante el turno siguiente.

RESUMEN

1) El DJ asigna el nivel de dificultad de la maniobra.

2) El personaje decide si realiza o no la maniobra.

3) Si decide que si, hace una tirada abierta.

4) Se aplican todos los modificadores que correspondan a la ti-
rada.

5) El resultado final se aplica en la tabla de Maniobras de Movi-
miento, MT-1 (pég. 49, 242).

Ejemplo: En la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg. 14-
15), Leanan decide intentar volcar un gran cofre y meterse debajo del
mismo antes de que un orco que intenta mataria pueda lanzarle un
tajo.

Considerando la situacion (Leanan estd de espaldas al orco), el
D] califica lIa maniobra como “extremadamente dificil”, pero Leanan
decide intentarlo de todos modos. El D] decide emplear el método (1)
para los resultados de la Tabla MT-1.
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Leanan saca un 03 (1-100) y debe volver a tirar, restando el re-
sultado de la segunda tirada de la primera (es una tirada abierta);
su segundo resultado es un 62 lo que nos da un resultado de -59. Su
bonificacion de Movimiente y Maniobra es + 20, ya que no hay nin-
guna habilidad especifica que pueda aplicarse a “meterse dentro de
un cofre”, y no se aplica ninguna otra modificacion. Por tanto, el re-
sultado final de la tirada de maniobra de -39; ninguna maravilla.
Ello nos da un resultado de “Fallo” en la tabla de Maniobras de
Movimiente MT-1.

La tirada de fallo de Leanan es un 74 que se modifica en + 10
debido al grado de dificultad de la maniobra (extremadamente difi-
cil), dando un 84. Tras comprobarlo en la tabla de Fallos de Manio-
bras de Movimiento FT-4 (pdg. 240), vemos que Leanan se ha cai-
do, ha perdido 3 puntos de vida y tiene un -20 a la actividad durante
los 3 asaltos siguientes.

Si hubiese sacado un 78 en su tirada de maniobra, el resultado
total de dicha maniobra habria sido de 98 (78 + 20), dando un re-
sultado en la tabla MT-1 de 50. Entonces habria realizado un 50%
de la maniobra cuando el orco atacase. El DJ podria dictaminar que
¢l cofre actiia como un escudo y le da a Leanan una bonificacién de
+25 a su Bonificacion Defensiva (BD).

MOVERSE PARA ATACAR

Una maniobra de movimiento que se emplea con frecuencia
consiste en tratar de moverse y después realizar un ataque cuer-
po a cuerpo. En este caso, la dificultad normal en terreno llano
es “Facil”,

Sielresultado noes “F” (0 sea, no es un Fracaso), el personaje
que realiza la maniobra puede moverse inmediatamente hasta
lamitad de su capacidad de movimiento normal. Después, pue-
de realizar un ataque cuerpo a cuerpo con la mitad de su BO

normal. Este ataque se resuelve al mismo tiempo que los ataques
cuerpo a cuerpo normales y estd modificado con un-100 mas el

resultado de la maniobra.

Resultados
F— Unresultado “F” (Fracaso) requiere una segunda tirada de
dados en la tabla de Fallos de Maniobras FT-4 (pag. 240).
#— El resultado numérico (dependiendo de la situacién y la
decision del DJ) es:
(1) el porcentaje de la maniobra de movimiento intentada
que se consigue realizar (porejemplo, un resultado de “ 70"
indica que se realizé el 70% de la maniobra). Un resultado
por encima de 100 significa que se realiza toda la manio-
bra y que la distancia cubierta por la maniobra puede au-
mentarse un tanto por ciento igual al resultado -100.
(2) La probabilidad de éxito absoluto (por ejemplo, un re-
sultado de “70” indicaria que hay una probabilidad del
70% de realizar la maniobra).
(3) Si el resultado es 100 0 mds, la maniobra tiene éxito. Si
no, durante el siguiente asalto, se resta a la actividad una
cantidad igual a 100 menosel resultado obtenido. Por ejem-
plo, con un resultado de 70 el personaje tiene un =30 de
penalizacién a la actividad durante el turno siguiente.
Modificadores:
+ Bonificacién de Maniobra y Movimiento
+ cualquier otra bonificacidn de una habilidad o capacidad apro-
piada
-50 si se estd aturdido,
-70 si ha sido derribado,
-30 con una extremidad inutilizada.
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8.3.1

@ 8.3 * ataQues @

Este apartado describe los ataquesy el proceso que se usa para
resolverlos. Se incluye un ejemplo muy detallado de combate
para ilustrar muchas de las reglas explicadas en la secci6n,

Los ataques se producen cuando un personaje (el atacante)
intenta infligir dafo a un contrincante (el defensor o blanco). El
ataque se divide en tres categorfas:

* Ataques con hechizos

* Ataques con proyectiles (que incluyen las armas arrojadizas)

* Ataques cuerpo a cuerpo (tanto con armas como ataques de
animales).

Cada tipo de ataque se resuelve normalmente durante una
fase diferente del asalto. Sila accién de un personaje durante un
asalto es un ataque (ya sea hechizo, proyectil o cuerpo a cuerpo)
puede moverse hasta 3 metros durante la fase apropiada del asal-
to (es decir, durante el movimiento). Se pueden realizar accio-
nes simples, como dejar caer lo que se tenga en las manos con el
permiso del DJ, quien puede poner una penalizacién a la
bonificacién ofensiva del personaje si lo estima necesario.

Si la accién de un personaje es el cuerpo a cuerpo, tiene la
opcién de moverse los 3 metros justo antes de que se resuelvan
los ataques cuerpo a cuerpo (es decir, el movimiento es una car-
ga, y como tal, forma parte del ataque). El atacante puede mo-
ver también un objeto (por ejemplo, desenvainar un arma, des-
colgar un escudo, sacar hierbas de una bolsa en el cinto, etc.) pero
con ello su bonificacién ofensiva se modificara en -30.

MODIFICACIONES Y PROPIEDADES
ESPECIALES DE LOS ATAQUES
Los modificadores correspondientes se dan en las tablas de
ataque y las propiedades especiales de ataque vienen en las ta-
blas de Estadisticas:

"« Tabla de Estadisticas de Armas CST-1 (pag. 232)

* Tabla de Estadisticas de Animales CST-2 (pig. 234)
» Tabla de Estadisticas de Hechizos CST-3 (pég. 236)

RESOLUCION DE ATAQUES

El atacante resuelve su ataque haciendo una tirada abierta, a
la que afade todos los modificadores correspondientes, aplican-
do después el resultado en la tabla de ataque pertinente (AT-1 a
AT-9, pig. 233-236). Los resultados se explican en el Apartado
8.3.1. eincluyen:

* Puntos de vida causados

* Pifias y Fallos

* Criticos

* Modificadores a las tiradas de Resistencia.

Para los tres Gltimos resultados normalmente se necesitara
una segunda tirada en unatabla de pifiay fallo (FT-1 a FT-4, pag.
240), una tabla de criticos (CT-1 aCT-11, pag. 237-239) oenla
Tabla de Tiradas de Resistencia (pag. 235).

RESUMEN
1) El atacante hace una tirada abierta.
2) Si se obtiene un resultado SM (sin modificadores) se va a 4.
3) Se aplican todos los modificadores pertinentes a la tirada.
4) Se aplica el total obtenido en la tabla de ataque correspondiente.
5) EI resultado puede hacer necesaria otra tirada en una segun-

da tabla.

8.3.1 « RESULTADOS DE LOS ATAQUES

Un ataque puede tener varios resultados segtn la tirada de
ataque (modificada o sin modificar). Estos resultados incluyen
la pérdida de puntos de vida, pifias, fallos, criticos y modifica-
ciones por tiradas de resistencia.

Puntos DE VIDA

Los resultados numéricos en todas las tablas de ataque, ex-
cepto la de Ataques de base AT-9, equivalen al nimero de pun-
tos de vida que pierde el blanco.

P1r1aAs Y FALLOS

Siuna tirada obtiene un resultado “F” el ataque hasido fallido o
pifiadoy se debe hacerunatiradaenlas tablas de Pifias y Fallos FT-1,
FT-2, FT-3 0 FT-4 (pag. 240). Una tirada de Pifia/Fallo se modifica
nicamente por alguno de los modificadores indicados al final de la
tabla que se esta usando (esto es, las pifias con armas s6lo se modi-
fican con el tipo de armas, los fracasos con hechizos sélo se modifi-
cancon laclase de hechizo, ylos fracasos en maniobrasy movimien-
tos s6lo se modifican con la dificultad a la maniobra).

CriTICOS

Los resultados en letras (A, B, C, D y E) indican que se ha
infligido al blanco uno o més impactos criticos (criticos a partir
de ahora). El tipoy niimero de criticos depende del tipo de arma
0 hechizo utilizados. Esta informacién se da en las tablas de es-
tadistica (CST-1, CST-2 y CST-3, pag. 232-236).

Para determinar el resultado de un critico se hace una segun-
da tirada (no abierta), modificada por una bonificacién que se
basa en la gravedad del critico (es decir, en la letra) y que se apli-
ca después a la tabla apropiada de criticos (CT-1 a CT-11, pag.
237-239). Esta tirada s6lo se modifica mediante una bonifica-
cién basada en la gravedad del critico (esto es, su letra):

el s critico “A”

23 5 | Tt G S critico “B”

s ot | SO critico “C”
I s critico “D”
420 e i critico “E”

Si el blanco recibe un critico que dura un cierto nimero de
asaltos y no ha realizado todavia su accién en el asalto en curso,
dicho asalto cuenta como uno de los afectados por el critico.

Los criticos producen dafios muy especificos para los blancos
que los sufren. Todo el dafio que especifican los criticos se explica
por si mismo, excepto los siguientes resultados, muy corrientes:

+ n° puntos de vida: se pierde dicho niimero de puntos de vida
ademas de los que se pierdan normalmente segtn la tabla de
ataque utilizada (por ejemplo, “ + 5 puntos de vida”).

n° puntos de vida por asalto: Cada asalto después de recibido
el critico, el blanco sigue perdiendo este nimero de puntos
de vida adicionales debido al dafo o a la hemorragia (por
ejemplo, “3 puntos de vida por asalto”).

Aturdido n® de asaltos: El blanco queda aturdido el nimero de
asaltos indicado, durante los cuales no puede atacar y puede
parar solo con el 50% de su bonificacién ofensiva. Cualquier
otra accién requiere una tirada de maniobra modificada en
-50 (por ejemplo, “aturdido 5 asaltos™)

-X a la actividad: Se resta ese X a todas las bonificaciones del

* blanco, menos a la Bonificacién Defensiva y a las tiradas de
resistencia (por ejemplo, “- 10 a la actividad”)



v\ DE PiEias
UNADAS

Pierdes el control. No haces nada més

T-2: TABLA DE CRITICOS
DE 1AjJO

Un golpe débil que no produce dafio

49 —05 este asalto, extra, + 0,
06 20 Resbalas. Si tu arma se maneja con una | Herida leve en la pantorrilla. 1 punto
= solamano y no es migica, se rompe. | de vida por asalto.
21 35 Mala continuacién, Pierdes tu Golpe en la parte superior de la pierna. -5
ik oportunidad y 2 puntos de vida. pv. Sinose llevan grebas, 2 + por asalto.
Se te cae el arma. Tardars | asaltoen | Herida leve en el pecho. -3 pv. 1 pv. por
36 — 50  |desenvainar otra 2 asaltos en asalto. -5 a la actividad.

recuperar la que ha caido.

51 — 65

Pierdes el “hilo” y te das cuenta de que
deberias relajarte. -40 a la actividad
durante dos asaltos.

Herida leve en el antebrazo. -4 pv. 2 pv.
mas por asalto. Aturdido durante 1
asalto.

66 — 79

Tropiezas. Semejante demostracién de
falta de estilo te deja aturdido durante
2 asaltos. Con suerte, sobrevivirds.

Herida menos grave en el muslo. -6 pv.
1 pv. por asalto. -10 a la actividad.
Aturdido durante 2 asaltos.

80

Movimiento increfblemente inepto. Te
haces a ti mismo, un eritico “B".(Tira
en la tabla). Si el oponente estd usando
un arma de tajo, tu arma se rompe.

Un golpe en el cuello secciona la arteria
carotida. Cuello roto. Muerte tras 1
asalto de intensa agonia.

81 —86

Con los nervios te muerdes la lengua.
Aturdido durante 2 asaltos,

Tajo en el brazo que esgrime el arma. Si
no hay armadura presente, el brazo
queda inutilizado-10 pv.y I PV. mis
cada asalto.

87 —89

Pierdes el control de tu armay de la
realidad. Aturdido durante 3 asaltos.

Un ojo destruido. -10 pv. Aturdido
durante 30 asaltos.

90

Mala maniobra. Intentas automutilarte
al tiempo que tu arma se rompe. Te haces
un tajo critico “C” (tira en la tabla).

Destripado, muere instantineamente.
25% de que tu arma se quede atascada
en el contrincante durante 2 asaltos.

91 — 96

Increible tu forma de esgrimir el arma.
Cualquiera de tu bando cerca, recibe
un critico “B" de aplastamiento.

Inconsciente durante 6 horas debidoa
un tajo en el lado de la cabeza. -15 pv. Si
no se lleva yelmo, muerte instantdnea.

96 — 99

Tropiezas con unaimaginaria, e invisible,
tortuga fenecida. Quedas bastante
confundido. Aturdido 3 asaltos.

Extremo inferior de la pierna secciona-
do.-20 pv. porasalto, Cae y se desmaya.

100

El peor movimiento visto en muchos
afios. -60 ala actividad por un tirén en
laingle. El enemigo queda aturdido 2
asaltos, muerto de risa.

Tajo abierto en el costado. Cae
inconsciente y muere en 3 asaltos
debido a dafios masivos en los Grganos
internos.

101 — 106

Tetambaleas y caes, enun aparente
intento de suicidio, Quedas aturdido 3
asaltos. S{usas un arma de asta, se rompe.

Grave herida en el abdomen. - 10 pv.
Pierde 8 pv. mds cada asalto.-10ala
actividad. Aturdido durante 4 asaltos.

107 — 109

Rompes tu arma por inepto. Quedas
aturdido 4 asaltos.

El brazo que esgrimia el arma queda
cercenado. -15 pv. por asalto. Cae
inconsciente inmediatamente.

110

Tropiezas y clavas la punta de tu arma
enel suelo. Aturdido 5 asaltos. Si estas
montado tu arma te hace saltar 9 mtsy
recibes un critico “C” de aplastamiento.

Corazén empalado. Muere instantinea-
mente, el corazon destrozado. 25% de
probabilidad de que el arma se quede
atascada en el enemigo durante 3 asaltos.

111 —116

Tu montura retrocede sGbitamente.
Aturdido 3 asaltos recuperdndote.

Mano cercenada. 12 pv porasalto. Cae al
suelo y queda aturdido durante 6 asaltos.

117 —119

No coordinas tus movimientos con los
de tu montura. -90 ala actividad
durante los siguientes 3 asaltos
mientras intentas seguir siendo el jinete.

Tajo enlaespina dorsal. Colapso
inmediato. Paralizado desde el cuello
para abajo, permanentemente. -20 pv.
adicionales.

120

Te caes de tu montura. Te haces un cri-
tico “D" de aplastamiento. (Tiraen la
tabla correspondiente).

Un tajo en la cabeza destruye el
cerebro, lo que hace dificil que el pobre
infeliz siga con vida, Cae fulminado.

Modificadores:
-20: Armas contundentes.
-10: Armas de filo.
0: Armas a 2 manos.
+ 10: Armas de asta.
+20: Montado.

Modificaciones:
-50: critico “T"
-20: critico"A”
-10: critico “B”
+0: critico“C"

+ 10: critico "D
+20: critico “E”

III Parte

acciones :

51

Realizar

AT-1 Tasta pe Arague con Armas be Fio
Cotade Cuero Sin arma
Tirada Coraza malla endur. Cuero dura
09-35 0 0 0 0 0
36-40 0 0 0 0 0
4]1-45 0 0 0 0 0

61-65 2 2 0 0 0
66-70 3 3 2 3 0
71-75 3 4 3 5 0

121-135 9A  13C  16C 19D  2IE
126-130 10B  14C 17D 20D  23E
° 181135 10 I5C 18D 22D _ 25E

Criticos: A: La tirada del critico se modifica en -20
B: La tirada del critico se modifica en -10
C: La tirada del critico se modificaen 0
D: La tirada del critico se modifica en + 10
E: La tirada del critico se modifica en + 20

El tipo de critico le determina el arma que se usa en cada

caso (ver las tablas CST-1, pag. XX)

Modificadores: BO del atacante - BD del defensor.
+ 15: ataque por el flanco.*
+ 20: ataque por la espalda (ademis de la bonificacién de
ataque por el flanco).*
+ 20: defensor sorprendido.*
+ 20: defensor aturdido.*
-10: por cada 3 metros que se haya movido el atacante,
-30: sirel atacante desenvaina o cambia de sitio armas, o si
embraza un escudo.
si el atacante ha perdido més de la mitad de sus pun-
tos de vida.
- variable: el defensor puede usar parte de su BO para parar

-20:

* — no aplicable a proyectiles 0 armas arrojadizas.

Tabla:
FT-1
CT-2
AT-1
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MODIFICACIONES A LAS TIRADAS DE RESISTENCIA

Los resultados no fallidos de la Tabla de Ataques de Hechizos
basicos, AT-9 (pag. 235) son niimeros que se usan como modifi-
cadores a la tirada de resistencia del blanco. Un resultado de esta
clase requiere que el blanco haga una tirada de resistencia para
evitar (o disminuir) los efectos del hechizo. Una vez se ha obteni-
do estamodificacion a partir de la tirada de ataque, el blanco debe
haceruna tirada y sumarle l]a modificacién de la tirada de ataque,
lamodificaci6n de tiradas de resistencia del blanco y cualesquiera
otros modificadores que resulten pertinentes (ver la tabla TTR,
pég. 235). Luego se comparan el nivel del atacante y del blanco
para obtener un niimero en la tabla de Resistencia TTR.
» Silatiradadel blanco, ya modificada, es mayor o igual que este

nimero, habré resistido con éxito el hechizo

* En caso contrario el blanco ha fracasado en su intento de resistir.

Los resultados de este fracaso varian segin el hechizo, pero
suelen ser malos.

TIRADAS SIN MODIFICADORES

Algunos delos resultados en las tablas de ataque estan marcados
con “SM". Cuando la tirada de ataque, antes de aplicar modifica-
dores, cae en uno de estos resultados, no se aplican modificadores a
la tirada de ataque. Sélo pueden conseguirse estos resultados si la
tirada sin modificadores cae en dichos resultados. Las tiradas ya
modificadas que coincidan con estos resultados se tratan como el
resultado inmediatamente superior, o inferior, segtin sea el caso.

LiMITES DE LOS RESULTADOS
MAxiMOs Y MINIMOS
Las tablas de ataque tienen resultados méximos y minimos.
Siuna tirada de ataque modificada excede el resultado méximo,
se tratara como el resultado maés alto, sin SM, que se permita. Si
una tirada de ataque modificada es menor que el resultado mi-
nimo, serd tratada como el resultado més bajo, que no sea SM.
* En todas las tablas de ataque, el resultado minimo es uno mas
que el resultado de pifia/fallo sin modificar.
* EnlastablasAT-1ala AT-4 (pdg. 233) el resultado médximoes 150
* Enlas tablas de ataque AT-8 y AT-9 (pag. 235-236) el resultado
maximo es 96 (esto es, uno menos que los resultados sinmod. ),
* En la tabla de ataques de rayo, AT-7 (pag. 236), el resultado
méximo viene determinado por el hechizo de ataque.
* En las tablas de ataques de animales, AT-5 y AT-6 (pag, 234),
el resultado maximo viene determinado por el tamafio del ani-
mal (diminuto, pequeno, medio, grande o enorme).

8.3.2 * ATAQUES CON HECHIZOS

Los ataques con hechizos se circunscriben a tres categorias:
ataques con hechizos dirigidos, ataques con hechizos con drea de
efecto y ataques con hechizos basicos. Los ataques con hechizos
dirigidos incluyen todos los hechizos de “Rayo” (véase la Tabla
CST-3, pag. 236) y se resuelven en la Tabla AT-7 (pag. 236). Los
ataques con hechizos con drea de efecto incluyen todos los hechi-
zosde “Bola” (véase la Tabla CST-3, pag. 236) y se resuelven en la
Tabla AT-8 (pag. 236). Los ataques con hechizos basicosincluyen
todos losdemashechizos y se resuelven enla Tabla AT-9 (pag. 235).

Todos los fallos en los hechizos se resuelven en la Tabla de Fa-
llos con Hechizos FT-3 (pag. 240). Todo hechizo tiene un alcance
incluido en su descripcion, en el Apéndice A-4 (pag. 190). La dis-
tancia entre un personaje que realiza un ataque con hechizos y el
objetivo del ataque debe ser menor o igual al alcance del hechizo.

8.3.3 « ATAQUES CON PROYECTILES

Los ataques con proyectiles se resuelven en la Tabla de Ata-
que con Armas de Proyectiles AT-4 (pag. 233). Las pifias en ata-
ques de proyectiles se resuelven en la Tabla de Pifias con Armas
de Proyectiles FT-2 (pag. 240).

RESTRICCIONES

Si un personaje estd combatiendo cuerpo a cuerpo no puede
realizar un ataque con proyectiles empleando un arco, una balles-
ta ouna honda. Se considera que un personaje combate cuerpo a

cuerpo si se cumplen las dos condiciones siguientes:
* Sufri6 al menos un ataque cuerpo a cuerpo durante el asalto anterior.
* El personaje sigue a menos de 3 m de al menos uno de los ene-
migos que le atacaron en cuerpo a cuerpo en el asalto anterior.

PARADA DE PROYECTILES

Siun personaje tiene un escudo y estd encarado hacia un con-
trincante que realiza un ataque con proyectil, puede parar el ata-
que del proyectil con hasta la mitad de su Bonificacién Ofensiva
(se resuelve como una parada cuerpo a cuerpo, pag. 54). Ello pue-
de combinarse con un desplazamiento de hasta la mitad de su ca-
pacidad de movimiento normal (sin correr) o un ataque cuerpo a
cuerpo modificado por la mitad de su Bonificacion Ofensiva.

ALCANCE Y RECARGA

Los personajes pueden usar ciertas armas para realizar ataques de
proyectiles contra blancos que no estén adyacentes al atacante. La ta-
bla de Caracteristicas de Armas, CST-1(pédg. 232) indica qué armas
pueden atacar auna distancia dada, adjudicindoles un alcance basico.
La tabla da los alcances méximo, lar o, medio v corto para cada arma
que tiene un alcance bésico; cada alcance nos da un modificador a la
tirada de ataque. Los alcances son multiplos del alcance basico.

Todos los arcos y la honda requieren ser cargados. El namero de
asaltos que se necesitan para cargar cada arma (y para volverla a car-
gar sin penalizacién) se daen la tabla CST-1. Algunas armas pueden
ser cargadas enmenos asaltos (incluso en 0 asaltos), loque resultaen
un modificador (dado en la tabla) para la siguiente tirada de ataque
con proyectiles de dicha arma. A menos la carga/recarga sea 0, el car-
gar o volver a cargar cuenta como la accién para el asalto en curso,
aunque el personaje puede moverse 3 metros de todos modos.

Ejemplo: Un arco compuesto tiene un alcance bisico de 22 metros, asi
que cuando se dispara contra un blanco que se encuentra entre 0y 22,5
metros de distancia, no hay modificador a la BO (es corto alcance). Cuan-
do sedispara a un blanco que estd a una distancia entre 22,6 y 45 metros,
el mod. ala BO es -25 (alcance medio). Entre 45,1 y 67,5 metros el mod.
alaBOesdz-50 (largoalcance), y entre 67,5 y 100 metros el mod. es-75
(mdximo alcance). No se permiten disparos a mds de 100 metros.

Normalmente, se tarda un asalto en cargary recargar un arco compuesto
sin penalizacion, por lo que podria dispararse cada dos asaltos sin penaliza-
cidn. Sin embargo, puede volverse a cargar en O asaltos (“recarga (0)a-25a
la BO")y dispararlo en el asalto inmediatamente posterior a aquel en que se
dispard porprimera vez, si seresta—25 a la BO para dicho asalto. Ast, dispa-
rar cada asalto genera una penalizacion de -25 a la BO del arquero.

Un Pj llamado Sheynk dispara con su arco compuesto aun orco y falla.
El siguiente asalto tiene dos opciowes para volver a cargar: puede volver a
disparar con un -25 a su BO (que es normalmente 55 ), realizando el ata-
que de proyectil contra el orco con una BO de + 30 o puede pasar todo el
asalto volviendo a cargar: Decide hacer esto tiltimo y en el tercer asaito po-
drd disparar con su BO completa de 55.



Ejemplo: Supongamos que al estallar la pelea en la aventura de
ejemplo que presentdbamos en el Apartado 1.0 (pdg. 14-15), los com-
batientes hubieran decidido emprender las acciones siguientes. El orco
2 embraza su escudo y ataca a Ndri con su espada corta, el orco 3 suel-
ta su espada corta y saca su espaddn (espada a 2 manos) y Niri
desenfunda su hacha, embraza su escudo y ataca a los orcos. Elorco 2 a
la izquierda de Ndri y el orco 3 a su derecha. Agonar decide preparar
su hechizo durante un segundo asalto, ya que Leanan no se encuentra
en peligro inminente (como elfo, piensa que Niri “es sélo un enano”),
mientras que Leanan oyendo los gritos sigue acurrucada debajo del co-
fre. Drogo comienza a avanzar furtivamente a espaldas de los orcos.

Debido a las bonificaciones de movimiento y maniobra, el orco 2
atacard primero y el orco 3 p Nari lo hardn simultineamente (los de-
mds estdn realizando otras acciones este asalto ). Ndri tiene que usar su
escudo contra el orco 2, decide usar 20 de su BO para parar al orco 3
(se resta 20 del ataque del orco 3) y decide usar el resto de su BO, 45,
para atacar al orco 3. Los orcos deciden atacar con toda su BO y no
parar (los orcos son asf).

El orco 2 saca un 86, se suma su BO de 40 (50-10 de una espada
corta contra cota de malla, tabla CST-1), la BD de Ndri de 10y su
bonificacion por escudo de 25 se restan, lo que nos da un total de 91.
Comparando esto con la columna cota de malla en la tabla AT-1, vere-
mos que Nari pierde 8 puntos de vida pero no recibe ningiin critico.

Elorco 3y Néri atacan a la vez (si Néri hubiese quedado aturdido
por el ataque del orco 2, no podria atacar, pero podria parar con la mi-
tad de su BO, 33). El orco 3 saca un 98; y como que esto cae entre 96
y 100, vuelve a tirar (saca un 14) sumando el resultado a la primera
tirada. Elle da un total de 112. Afiade su BO de 40, resta la BD de
Nari, 10 y su parada de 20, con lo que obtenemos un total de 122.
Mirando en la tabla A T-3, vemos que Niri pierde 24 puntos de vida

y recibe un critico “C” (los orcos han sacado buenas tiradas).

Niri saca un 93, le suma la parte de su BO que se usa en el ataque
( +45), restala BD del orco, 5, y obtiene un total de 133. En la tabla
AT-1 vemos que el orco pierde 18 puntos de vida y recibe un critico “D”.

Mirando en la tabla de caracteristicas de las armas (ST-1) vemos
que el espaddn o espada a dos manos hace un critico principal de tajo y
un critico secundario de aplastamiento. De manera que Niri recibe un
tajo critico “C” un aplastamiento critico “A”, y ha perdido 32 puntos
devida (8 por el orco 2.y 24 por ¢l orco 3). El orco 3 ha recibido un tajo
critico “D” y ha perdido 18 puntos de vida.

Eltajocritico “C’ de Niri es un 32 (el resultado de la tirada ): pier-
de 5 puntos de vida mds y, dado que lleva grebas, no recibe mds daro
por el tajo critico. Su critico de aplastamiento es un 58 (la tirada) me-
nos 20 (porque es un critico “A”) resultando en 38: pierde 5 puntos de
vida mds y queda aturdido durante un asalto. Néri “ha tenido suer-
tes, “sélo” pierde 42 puntos de vida (de 46 que puede perder antes de
irse al otro barrio) y queda aturdido durante un asalto. El critico del

BO Armadura BD
Nari 65 cota de malla 10
Oreo 2 50 cuero endurecido 10
Oreo 3 40 cuere endurecido 5
Drogo 35 ninguna 30
Agonar 8 ninguna 20
Leanan 30 cuero endurecido 10

— Todos los contrincantes son diestros.

orco 3 es un 28 (la tirada) mds 10 por ser un critico “D”, dando un
resultado de 38; el orco pierde 3 puntos de vida mds, hasta un total de
21 (si pierde 2 mds, morird), perderd un punto de vida por asalto y
debe restar -5 a todas sus bonificaciones.

Las cosas no tienen buen aspecto para Ndri; sus dos contrincantes
no estdn aturdidos, €l si que lo estd y si pierde 5 puntos de vida mds,
perderd la consciencia,

El siguiente asalto comienza con la situacidn que acabamos de des-
cribir y con Drogo detris del orco 2, Agonar listo para lanzar su hechi-
z0 de Dormir (habiéndolo preparado durante 2 asaltos para evitar
penalizaciones) y con Leanan todavia debajo del cofre (estd empezando
a asomarse). Agonar atacard primero porque utiliza un hechizo. Drogo
lo hard a continuacion por su bonificacion de maniobra de + 40. Nri
no puede atacar (estd aturdido y sélo puede parar con la mitad de su
BO) y los orcos atacardn simultdneamente porque la bonificacion de
maniobra del orco 3 se ve reducida a O por los resultados del critico.

Agonar saca wn 01, lo que constituye una tirada sin modificadores y
el hechizo falla automdticamente taly comoindica la tabla A T-9. Agonar
sacaun 98 (una tirada de 88 + 10 por usar un hechizo de clase F) en la
tabla de Fallos de Hechizos (FI-3), lo que hace que el hechizo afecte a
Agonar. Agonar hace una tirada de resistencia (ve en la tabla TTR que
debe sacar 50 o mds para resistir) saca un 37 y se duerme. Nada bueno
para el equipo local, ahora todo depende de Drogo, el hobbit.

Drogo decide emboscar al orco 2 (ver la seccidén 2.3 ), saca un 87 en
una tirada de maniobra y tiene éxito (Drogo tiene un grado de habili-
dad 2 en Emboscar). Hace su tirada de ataque, obteniendo un 65, le
suma su BO de 35, ajiade + 10 porque estd usando una espada corta
contra armadura de cuero, suma una bonificacion de + 15 por ataque
de flanco y + 20 por ataque por la espalda y + 20 por ataque por sor-
presa, resta 10 de la BD del orco (pero no el escudo) y obtiene un resul-
tado final de 155. Esto se reduce a 150, el mdximo resultado posible en
la tabla A T-1. El orco pierde 22 puntos de vida y recibe un tajo critico
“E”. Drogo saca un 78 (una tirada de 58 +20 porque es un critico,
“E"), sin embargo, se puede sumar su grado 2 de emboscar, convirtien-
do el resultado final en un 80. Drogo decide hacerlo asi y secciona la
arteria carétida del orco, le rompe el cuello y el orco muere en un asalto.

Naturalmente, el orco 2 no pucde atacar (o hacer algo mds que gorgo-
tear). El orco 3 toma impulso para atacar con su espada a 2 manos, y
saca un 04. Desgraciadamente para el orco, esto es una pifia (las armas
a 2 manos tienen pifia de 01-05, sin modificar). La tirada de pifia es un
28 el orco se hace perder a si mismo 2 puntos de vida, lo que da un total
de 23. El orco cae y muere. Niri no puede dar crédito a sus ojos. Leanan
comienza a salir de debajo del cofre, mientras que Drogo limpia la hoja de
su espada corta y Agonar ronca mientras desciende suavemente al suelo.
Esta vez el grupo ha estado demasiado cerca de la muerte).

Las bonificaciones pertinentes de los contrincantes son:

Escudo  Bonificacion ~ Arma PV
MM
st +0 hacha 46
sf Y espada corta 2
no +0 espadin 28
no +40 espada corta 27
no +25 hechizos 31
si +20 maza 25
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8.3.4 * ATAQUES CUERPO A CUERPO
Todos los ataques cuerpo a cuerpo se resuelven en las tablas
deataque AT-1, 2y 3 (pég. 233) o en las tablas AT-5 y AT-6 (pég.
234). Todas las pifias en ataques cuerpo a cuerpo se resuelven en
la Tabla de Pifias de Armas Cuerpo a Cuerpo FT-1 (pag. 240).

ELECCION DEL BLANCO Y
PArRADAS CUERPO A CUERPO
Antes de resolver los ataques cuerpo a cuerpo cada comba-
tiente debe declarar su actividad:

* A qué contrincantes atacardn. Cada personaje s6lo puede atacar
a un enemigo cada asalto (excepto mediante ayuda mégica,
véase Velocidad y Rapidez en la lista de hechizos de Cambio
Viviente, pdg. 199). Un personaje s6lo puede atacar a un ene-
migo que esté junto a €l (a menos 3 m) —se supone que el per-
sonaje se mueve un poco para atacar.

* Bonificacion Ofensiva (BO) dedicada a parar ataques. Qué parte
de su Bonificacién Ofensiva empleara para parar.

* Cdmo usa su escudo. Si usar un escudo, puede sumar un +25 a
su bonificacion defensiva contra un contrincante que se en-
cuentre delante de él 0 a su izquierda.

Nota: Se supone que se embraza el escudo siempre en el brazo izquier-
do; el DJ puede permitir que haya personajes zurdos (10% de proba-
bilidad) o ambidextros (2% de probabilidad).

Cuando los personajes indican sus acciones para un asalto
(Apartado 7.0, pag. 42-43), el DJ puede pedir a los jugadores que
indiquen o escriban el blancoy la cantidad de BO que destinan a
parar.

Un personaje puede “parar” el ataque cuerpo a cuerpo del
blanco que €] mismo est4 atacando cuerpo a cuerpo. Puede re-
ducir su Bonificacién Ofensiva (nunca a menos que 0) cuanto
desee y entonces la tirada de ataque de su contrincante se vera
reducida en dicha cantidad. De hecho, el personaje puede restar
una parte ola totalidad de su BO ala tirada de ataque de uno de
los enemigos que tenga adyacentes. El personaje puede realizar,
de todos modos, una tirada de ataque cuerpo a cuerpo contra el
enemigo al que est parando, sumando la parte de su BO que no
haya utilizado para parar (puede ser 0).

Un personaje aturdido o que esté usando un arma a dos ma-
nos nunca puede parar con mds de la mitad de su Bonificacién
Ofensiva.

® 8.4 * preparar y ®
redlizar hechicos

Un personaje puede realizar un hechizo de una lista que co-
nozca si se cumplen las siguientes condiciones:

* Elnivel del hechizo es igual o menor que el nivel del personaje.
* El Pj tiene tantos puntos de poder como el nivel del hechizo.
* Elnivel del hechizo sea accesible parala profesion del persona-

je. (Apartado 21.0, pdg. 82-83).

Siempre que se realiza un hechizo debe hacerse una tirada de ata-
que, resolviéndola en la tabla de ataque correspondiente (Apartado
8.3.2,, pdg. 52). Incluso cuando se realiza un hechizo que no es de
ataque, se debe realizarunatirada de dados, resolviéndola en la Tabla
de Ataques de Base (AT-9, pag, 235) para ver si el hechizo falla.

Duranteunasaltoen el que un personaje realiza un hechizo, tam-
bién puede moverse hasta 6 m cuando se resuelve el movimiento.

Ejemplo: En la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pag. 14-
15), Agonar realiza su hechizo de Suero durante el asalto en el que el
Orco tratd de atacar a Leanan.

PUNTOS DE PODER
Cada personaje dispone de un cierto niimero de puntos de poder
que usa al realizar hechizos (Apartado 5.6, pag. 36). Para realizarun
hechizo, se deben usar un nimero de puntos de poder igual nivel del
hechizo. Una vez se han utilizado estos puntos de poder realizado
hechizos, pueden recuperarse descansando durante 8 horas.

TiEMPO REQUERIDO PARA REALIZAR HECHIZOS
Se tarda un asalto en realizar un hechizo. Sin embargo, pue-
den emplearse hasta 4 asaltos en preparar un hechizo. Cuantos
mas asaltos se prepare un hechizo, més efectivo resultara. La ti-
rada de ataque del hechizo se modificara segiin el nimero de
asaltos usados en preparar el hechizo.

+ 20 . siquien lo realiza prepara el hechizo durante 4 asaltos.

+ 10 si quien lo realiza prepara el hechizo durante 3 asaltos.
+ 0. si quien lo realiza prepara el hechizo durante 2 asaltos.
-15 . si quien lo realiza prepara el hechizo durante | asalto.
-30 . si quien lo realiza prepara el hechizo durante 0 asaltos.

Los hechizos instantdneos (marcados con un “*”) no se ven
afectados por estos modificadores de preparacién y por ello no
incurren en penalizaciones si se realizan sin preparacién. Por
tanto, un personaje que lance un hechizo instantidneo no incu-
rre en ninguna penalizacion si el hechizo se lanza sin prepara-
ci6n, y puede emplea otra accién durante el mismo asalto.

Todos los asaltos de preparacién de un hechizo dado deben ir
uno detrés de otroy preceder inmediatamente al asalto en el que
se realiza el hechizo a menos que el realizar el hechizo se colo-
que en estado de oportunidad (Apartado 7.0, pag. 43). Durante
un asalto de preparaci6n, un personaje puede, ademas, moverse
hasta 3 metros cuando se resuelve el movimiento.

* Un personaje puede detener la preparacién del hechizo y no
realizarlo en cualquier momento. Si se prepara un hechizo pero
no se lanza, no se gastan los Puntos de Poder.

Ejemplo: En la aventura de ejemplo del Apartado 1.0 (pdg. 14-
15), Agonar prepard su hechizo durante el asalto en el que el orco se
movia hacia Leanan.



