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APENDICE ¢ A-5

HABILIDADES SECUNDARIAS

esr,as son habilidades que se usan menos que las pri-

marias durante las aventuras. A menudo estin relacionadas, o
son un indicativo, del historial de un personaje o de la tradicion
familiar. Enel Apartado 5.4.3. se explica exhaustivamente el uso
de las Habilidades Secundarias. En este apéndice incluimos bre-
ves descripciones de las habilidades secundarias sugeridas inclui-
das en el Apartado 5.4.3. (pig. 35)

HABILIDADES ESTANDAR

Acrobacia — Se usa esta bonificacién para maniobras en el aire
o para lanzar objetos y manejarlos —saber caer de manera con-
trolada, realizar saltos horizontales, dar volteretas, rodar, ba-
lancearse, saltar por encima de obstéculos, etc. Ayuda a redu-
cir el efecto de las caidas.

Actividades con animales — Se usa para reunir, amparar o ma-
nipular animales en rebafios o manadas. Entre las activida-
des contempladas con esta habilidad se encuentran la doma
de animales, la veterinaria, conducir vehiculos arrastrados por
animales, pastorear animales (ovejas, ganado diverso, etc.)

Actuar— Se usa esta bonificacién para representar otras identi-
dades, suplantar a otras personas, etc.

Cocinar — Se usa para detectar comida en mal estado, o para pre-
parar y neutralizar hierbas peligrosas e ingredientes de comida.
Incluye tanto la preparacién de venenos como la cocina normal.

Conocimiento de las cuevas — Se usa para determinar el curso
natural y la disposicién de una cueva o caverna (pasos o cima-
ras) y para intentar movimientos limitados en una cueva.

Conocimiento de los cielos — Esta bonificacion se emplea para
peap
guiarse por el cielo, durante la navegacién y para predecir el

tiempo. Se usa para determinar fechas, direcciones, lugares y
el tiempo de las siguientes 24 horas.

Contorsionismo— Se usa para manipular el propio cuerpo, pa-
sando por pequenas aberturas, para escapar de ataduras, etc.

Cordeleria — Se usa para reconocer nudos, hacerlos, para tren-
zar 0 empalmar cuerdas, etc. También sirve para realizar una
maniobra colgado de una cuerda o similar, o cuando se lanza
un cable o cuerda.

Evaluar — Se usa para calcular o averiguar el valor de un objeto
oarticulo. E1 D] puede permitir que se use también esta boni-
ficacion para averiguar la bonificacién intrinseca de un obje-
to (por ejemplo, la bonificacion + 10 BO de un arma, la boni-
ficacién + 15 de una ganzaa, la bonificaciéon +5 BD de una
armadura). Esta habilidad se aplica inicamente a bonifica-
ciones por objeto, pero no sobre las capacidades especiales o
encantadas (por ejemplo, no identificard que una espada es
“mataorcos”, que una varita puede lanzar rayos igneos, que
una ganzua puede lanzar un Detectar Trampas, etc.).

Forrajear — Se usa para encontrar cualquier fuente cercana de
agua potable, hierbas o plantas y animales comestibles. Tam-
bién puede emplearse para localizar alimentos en un entor-
no urbano (es decir, rebuscando en la basura).

Jugar — Se usa para practicar cualquier juego en el que la suerte
sea un factor importante.

Mana — Se usa para las maniobras que incluyan habilidad con
las manos, del tipo de robar los bolsillos, trucos visuales que
confundan y juegos de manos.

Meditacién — Se usa para entrar, salir y aprovechar los trances
meditativos.




Navegar — Se usa en todas las maniobras con embarcaciones
de vela o remos (por ejemplo, remar, izar y arriar velas, etc.)

Primeros Auxilios — Esta bonificacién se emplea para aplicar
tratamientos o auxilio de emergencia, tratando de detener o
ralentizar que alguien se desangre 0 que empeore una herida.
Véase el Apartado 17.0 (pdg. 74-75).

Senales — Se usa en cualquier forma de comunicacién por me-
dio de sefiales (porejemplo, seméforos, lenguaje de signos, se-
fiales de humo).

GRUPOS DE HABILIDADES SECUNDARIAS

Cada Grupo de Habilidades Secundarias es un conjunto de
habilidades relacionadas que tienen la misma bonificacién por
caracteristica, tipo de habilidad (esto es, MM o ME), y catego-
riade habilidad relacionada. Sin embargo, cada habilidad inclui-
da dentro de un grupo ha de desarrollarse por separado,

HABILIDADES ARTISTICAS
Estas bonificaciones se usan a la hora de abordar tareas
creativas, como la pintura, la escultura, la improvisacién poéti-
ca, contar cuentos, bailar, tocar un instrumento, cantar, etc.

HABILIDADES ATLETICAS
Estas bonificaciones se emplean para llevar a cabo activida-
desatléticas especializadas: esquiar, patinar, hacer sur, Esprintar,
hacer rapen, hacer juegos malabares, saltar, saltar con pértiga,
andar con zancos, hacer funambulismo, etc.

HABILIDADES DE TRABAJO
Estas bonificaciones se usan para realizar labores artesanales
y trabajar con madera, piedra, metal, cuero, etc. Estas bonifica-
ciones se emplean para la construccion y reparacion de equipo
hecho a partir del material pertinente. También se puede desa-
rrollar una habilidad de trabajo para un producto especifico que
esté hecho de varios materiales diferentes. Por ejemplo:

Hacer flechas — Se usa para hacer una flecha de madera, me-
tal, papel y/o plumas disponibles.

Construir trampas — Se usa para construir trampas a partir de
lo que se tenga a mano. Esta bonificacion se resta de las tira-
das de percepcién (ver seccion 2.32 realizadas para descubrir
una trampa construida usando esta habilidad.

HABILIDADES DE INFLUENCIA
Se emplean para impresionar, divertir o manipular a indivi-
duos o grupos. Habilidades sugeridas: oratoria, diplomacia, se-
duccién, comerciar, interrogar, liderazgo, soborno y burocracia.

HABILIDADES DE CONOCIMIENTO
Reflejan el saber de un personaje. La variedad de habilidades
de conocimiento diferentes es infinita. Por ejemplo: boténica,
zoologia, conocimiento de criaturas especiales, historia, geogra-
fia, estrategia, historia de una raza/cultura (una habilidad dife-
rente por cada raza/cultura), religi6n, fisica, matematicas, etc.

I'ABLA DE HABILIDADES SECUNDARIAS
Bonif. Tipode Categoriasde
por habilidad habilidad
Habilidad carac. empleada relacionadas*
Acrobacia AGI MM General, MM
Actuar PRE ME General, Subterfugio
Act. con animales PRE ME General
Evaluar INT ME General
Navegar | ME, MM  General, MM
Conoc. delascuevas  INT  ME, MM  General
Contorsionismo AGI MM General, MM
Cocinar I ME General
Primeros auxilios INT ME General
Forrajear I ME Cualquier categoria
Jugar 1 ME General, Subterfugio
Meditacion PRE ME General, Mégica
Cordeleria INT ME General
Senales INT ME General
Conoc. de los cielos 1 ME Cualquier categoria
Mana PRE ME Subterfugio

Grupo de habilidades secundarias ¥

Habilidades artisticas | ME General, Mégica
Habilidades atléticas AGI MM General, MM
Habilidades de trabajo AGI ME General, Armas
Habs. de influencia PRE ME General, Subterfugio
Idiomas
Habs. de conocimiento INT ME Cualquier categoria

* — MM = Categoria de habilidades de movimiento y maniobra

t — Cada Grupo de Habilidades Secundarias es un conjunto de habilida-
des relacionadas que tienen la misma bonificacién por caracteristica, tipo
de habilidad (esto es, MM o ME), y categoria de habilidad relacionada. Si
embargo, cada habilidad de un grupo debe desarrollarse por separado.

Apéndice
A-5
Habilidades
Secundarias



