Tabla de
Carac.de

Combate
CST-1

:-Armasdeastaaz manm(Seusalambiasdc ataquaz manos
_;’\labaljda s 1-7 TA PE

“Hachadecombate = 1-5 TA

14 PE —
TA(A)

]aballﬁa
Lanza 1-5 PE

Lanza de caballeria 17 PE DE

manos (no se pueden usar con escudo

Critico  Critico Alcance
Arma Pifia princ.  secund. bésicof Peso Modificaciones especiales
Espada ancha 1-3 TA - — 2 —
Daga 1 PE(C) — 5 0,5  -15BO contra cota de malla/coraza
Hacha 1-4 TA — 5 2,5  +5BO contra cota de malla y coraza.
Cimitarra 1-4 TA — - 2 -5 BO contra cota de malla/coraza, +5 BO contra las demés
Espada corta 1-2 TA — I 3 -10 BO contra cota de malla/coraza, +10 BO contralas demis
Garrote 1-4 AP(D) — 06 25 -10BO
Maza 1-2 AP —_ 1,5 2,5 —
Maza de combate 1-8 AP PE(A) — 2,5 + 10 BO. Se recibe un critico “B” si hay pifia
Red 1-6 PR — 3 1,5  Seusalatabla AT-6, ataques medios.
Martillo de guerra ~ 1-4 AP — 3 25 - +5BO
Létigo 1 6 PR((;) TA(A) — _i 5 -10BO,se pucdc sar a pdmr de 3 m. dL dntanua

AP — i
Mayal 1-8 AP PE — 3
Cayado 1-3 AP - — 2
Espad{m (a2 manos) 1-5 TA AP 4
/ de proyectil (mmdenmmmm&poamerpo} T
Boleadoras 1-7 PR AP(A) 12 1,5
Arco compuesto 1-4 PE - 22.5%- L5
Arco corto 1-4 PE —_ 18*
Arco largo 1-5 PE — 30% Lo
Ballesta 1-5 PE — 27 4
Honda 1-6 AP(D) - 15* 0,25

do, 01a tabla de.

_q'BO-ee

-10BO, se pucdc usar a pamr del,5m. de dlstancm
-5 BO, se puede usar a pamr de l ,J m. de dlﬁtancxa

+ 15 BO. se recibe un critico “B‘ si havp;ﬁa
de usar a partir de 1,5 m. de distancia

- O.co.ﬁt.r:;cota e mall u)raLa.I—S contra las den:lé:s -
+ 10 BO, se recibe un critico “C” si hay pifia
-10 BO

-5 BO, se recibe un critico “B” si hay pifia
Carga (1), o recarga(0) con -25 ala BO

Carga (1), orecarga(0) con-10ala BO

Carga (1), o recarga(0) con -35 ala BO

Carga (2), + 20 BO, hastaa 15 m. de distancia
Carga (1), puede usarse con escudo

* — Uno no puede moverse con estas armas cargadas y listas para disparar.
Pueden llevarse en las manos v ser disparadas como si se hubiese recar-
gado en el mismo asalto (se aplica la penalizacién).

i: Todas las armas que no son de proyectil y que tienen un alcance basico
son tratadas como “armas arrojadizas” (a efectos de habilidades) cuan-
do se usan como proyectiles.

Pifia — alcance de la pifia: sila tirada de ataque, previa a modificadores, es
menor o igual que este niimero, el ataque falla y debe hacerse una tirada
en la tabla de pifias correspondiente.

PE: Critico de perforacion
TA: Critico de tajo

AP Critico de aplastamiento
PR: Critico de presa
DE: Critico de desequilibrio

Critico principal: El tipo de critico que inflige el arma; una letra entre parén-
tesis indica el critico méximo que puede obtenerse (si no figura ninguna, el
méximo es “E"). Los criticos por encima del miximo son tratados como si
fuesen el maximo (si el maximo es “B" y sale un “C”, se aplicaun *B”).

Critico secundario: Si se obtiene un critico mayor que “B”, entonces se
inflige un segundo critico del tipo indicado, ademds del primario. Este
critico secundario es os niveles menos severo que el indicado por el
resultado del ataque. (Por ejemplo, un resultado “E", da un critico se-
cundario “C”, uno “C” da un critico secundario “A”). Se hacen tiradas
separadas para cada critico.

Alcance bégico: Es el alcance basico en metros del arma que debe ser arroja-

da o disparada. El corto alcance va desde 0,3 m. hasta el alcance bisico, y
no hay modificacion ala BO. El alcance medio va desde el alcance basico
hasta el doble de dicho alcance bésico, con una modificacion de -25 ala
BO. Ellargo alcance va desde el doble hasta el triple del alcance bisico la
maodificacién a la BO es de -50. El alcance méximo estd entre el triple y
cuatroveces el alcance base y la modificacién alaBO es de -75. Las armas
de proyectil no pueden ser empleadas si quien las esgrime estd envuelto
en combate cuerpo a cuerpo. La tabla que viene a continuacion resume
los diferentes alcances.

Alcance Alcance Alcance Alcance Alcance
Bisico Corto Medio Largo Maiximo
(+0alaBO) (ZSaIaBD) (SOaIaBO) (?SaiaBO)

06

22,5 0,3-22,5

22,6-45
27,1-54

67,6-90
81,1-408

27 0,3-27




AT-1 TasLa pe ATAQUE CON ARMAS DE FiLo

Cotade Cuero Sin arma-
Tirada Coraza malla endur. Cuero dura

AT-2 Tasia DE ATAQUE CON ARMAS CONTUNDENTES

71-75 3
4

+ 3 5 0
76-80 5 5 7TA 7
81-85 5 6 6 9A 9A
86-90 5 7 TA 10B 10A

111115 8A

116120  9A 20D

121125 9A 21E

126-130 23E
27E
 28E
__30E

AT-3 TABLA DE ATAQUE CON ARMAS A 2 MANOS

Cotade Cuero Sin arma-
Tirada Coraza malla endur. Cuero dura
SM 0108 -eecemeeecnsenecee- Posible pif e
09-35 0 ] 0 0 0
36-40 1 0 0 0 0
1 0 0 0
20 0 0
- R Q
e At e 0
4 5 0 0 0
5 6 2 3 0
5 7 3 5 0
g g 4 i g
7 9 6 b
8 7A 8
91-95 8 14 8A 9A 9A
96-100 9 12A 9B 10B 10B
101-105 10 13A 10B 11B 12C

106110 10A 148 1B 12B 13C

MBS A 1B 130 BC MO
H6120 108 C16C 130 laC o 15D
121-125 138 1€ 15G ISC 17D

126-130 13C 18C 16C 16D 18E
5 ljl 135 . 14C 19D frd b i b O )
S Rt i 200 18D o RE SOIE
Lalh i A9k
. 22E . 20E

106-110

]3I i35
136-140
141-145
146-150

Cotade Cuero Sin arma- Cotade Cuero I ——
Tirada Coraza malla endur Cucm dura Tirada Coraza malla__endur. _ Cuero _dura
KM 0108 e o
09-55 09-70 0 0 0 0 0
56-60 71-75 1 0 0 0 0
76-80 2 2 0 4 0
81-85 3 4 3 6 0
8690 4 6 5 g o8
T e
96100 6 84 gm0 128 0B
101 105 g 10A 10B SRR e
106-110 8A 13B 12B 14B 136
96-100 111-115 9A 14B 13B 16C 15C
101-105 116-120 10A 16B 15C 17C 16D

Er ISR L T el b el T T
126130 11B 19C 19D 20D 20D |
181185 12c D 2D T
136-140 13C 22D 23D 2E "~ I3k
141-145 14D  23E  25E 25 '~ ISE
146-150  1SE 2SE 26E 26E - 27E

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

El tipo de critico le determina el arma que se usa en cada caso
(ver la tabla CST-1)

Modificadores: BO del atacante - BD del defensor.
+ 15:.. ataque por el flanco.*
+ 20:.. ataque por la espalda (ademas de la bonif. de ataque porel
flanco).*
+ 20: .. defensor sorprendido.*
+ 20:.. defensor aturdido.*
-10:.. por cada 3 metros que se haya movido el atacante.
-30: .. si el atacante desenvaina o cambia de sitio armas, o si
embraza un escudo.
-20:.. siel atacante ha perdido més de la mitad de sus puntos
de vida.
- variable: el defensor puede usar parte de su BO para parar
* — no aplicable a proyectiles 0 armas arrojadizas,

S|
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Tabla de
Carac. de
Combate

CST-2

Tablas de
Ataque:
AT-5
AT-6

CST-2 TaBLA DE CARACTERISTICAS DE LOS ANIMALES

Tipo de ataque (Abreviatura) Tabla de ataque  Critico principal  Critico secundario

Cu /Iculf'ni'l'l'nfﬁ'ghil n (Cu) or(Ag')' Garrasy dientes PE AP(C)*
Apresar/agarrar/fagocitar/tragar (Apr) Agarrar y desequilibrar PR DE(C)
Embestida/topetazo/golpe/porrazo  (Em)o (Go) _ Agarrar y desequilibrar ~ DE AP(C)*

/patadat (Pu) Garras y dientes DE(A) =
Lucha libre/placarf (Lu) Agarrar y desequilibrar PR(A) —
AP: Critico de aplastamiento. PE: Critico de perforacion. PR: Critico de presa
TA: Critico de tajo. DE: Critico de desequilibrio.

Critico principal: el tipo de critico que inflige el arma, una letra entre paréntesis indica el maximo critico que puede obtenerse (sino se da un maximo, es
que se trata de un “E"). Los criticos por encima del méximo son tratados como si fuesen el méximo.

Critico secundario: si s¢ obtiene un criticomés alto que un “A”, entonces seinflige un criticode este tipoademds del erftico principal. Este critico secundario esun paso
menos grave que lo indicado por el resultado del ataque (porejemplo, un resultado “E” da un critico secundario “D”, uno “C” dariaun “B", etc.). Se tiran los dados
por separado para cada critico. Una letra entre paréntesis indica el méximo nivel de critico que es posible obtener (si no hay letra, el miximo serd =]

* — Sélo los ataques de animales “grandes” y “enormes” obtienen el critico secundario que se lista para estos ataques.

t— Si un personaje cae, se tira por este ataque, sumando a la tirada el nimero de metros que cae y restando (s6lo) la agilidad del personaje. El "tamafio™

del ataque se basa en la distancia de la caida: 1 a 3 m. (pequefio), 3,1 a 15 m. (mediano), 15,1 a 30 m. (grande), mds de 30 m. (enorme).

+— Estos tipos de ataque son para ataques cuerpo a cuerpo. La BO del atacante es la suma de sus bonificaciones de fuerzay agilidad.

AT-5 TasLA DE ATAQUE CON GARRAS Y DIENTES AT-6 TABLA DE ATAQUE DE AGARRAR Y DESEQUILIBRAR
Cotade Cuero Sin arma- Cotade Cuero Sin arma-
Tirada Coraza malla endur. Cuero dura Tirada Coraza malla endur. Cuero dura
— M 0108 e Ataque fallido —oreree
0 0 09-35 0 0 0 0 0
0 0 56-60 1 0 0 0 0
0 0 61-65 1 0 0 0 1
1 0 66-70 2T 1 0 1 1
1 1 71-75 2A 2T 1 3 2
2 2 76-80 3A 3T 2 4T 4
3 3 81-85 3A 4A 4T 6T 5
4 4 . waes Max, resultados Ataques animales diminutos -----
3 5 86-90 4A 4A 5T 7T 7T
sult _ _ 91.95  4A 5A 6T 8A 8T
- 10A 1 ZA 96-100 5B 6A 7A 0A 10T
91-95 6T 7T 9A 11A 13B _101 105 5B TA BA 10A 11A
96-100 7T 8A 10A 12A 14B -—-Max stmwmmﬂespeq UENOS -~~~
101-105 7A 9A 11A 13B 15B 106-110 6C 8B 10A 12B 14A
resultados Ataques animales pequefios - | 111-115  7C 9C 1B 138 15A
15B  17C 116-120 8C  10C _ 12B 14C  16B
111-115  9A 11B 13B 160 190 . e Max. mulmdosﬁtaqwanimalesmdmosm :
116-120 10B _ 1IB _ 14C __ 17C 20D 225 100 10T 8 16C  18B
- lax. resultados Ataques animales 1 ANOS == 126-130 11D 13D 16C 18C  20B
121-125 14B 158 18C 20C 26D 131435 12D 15D 3BC 20D 22C
126-130  16B 18C 20C 23D 28E === Max. resultados Ataques animales grandes -----
131-135 18C 20C 22D 25D 30E 136-140 14E 19D 22C 26D 28C
- fax. resultados Ataques animales grandes 141-145  16E 21E 25D 28D  30C
136-140 20C 23D 26D 30E 36  146-150 18E  23E  27E 30E 33D
141-145 22D 25D 29E 33E  38E | e Max. resultados Ataques animales enormes -
150 24E_27E  32E  36E _ 40E
il i Modificadores: + BO del atacante - BD del defensor.
+15 ... ataque por el flanco.
Criticos:T: La tirada del critico se modifica en -50 +20 ... ataque por la espalda (+ la bonif. de ataque por el flanco).
A: La tirada del critico se modifica en -20 +20 ... defensor sorprendido.
B: La tirada del critico se modificaen -10 +20... defensor aturdido.
C: La tirada del critico se modificaen 0 -10 ... por cada 3 metros que se haya movido el atacante.
D: La tirada del critico se modifica en + 10 -30 ... sidesenvaina o cambia de sitio armas, o siembraza un escudo.
E: La tirada del critico se modifica en + 20 -20 ... si el atacante ha perdido mds de la mitad de sus PV.

El tipo de criticolo determina el ataque animal que seusaen cada  -variable: el defensor puedeusar parte de suBO para parar (ver 6.62)
caso (véase la tabla CST-2)



AT-9 TasrA DE ATAQUES DE HECHIZOS BASICOS

3%
[=]
“K:O'
<
~3
w
~)
=3}

Nota. Los resultados numéricos de esta tabla son modificadores a la
tirada de resistencia que debe realizar el blanco (verlatabla TTR).

Tirada ((::(?::z}; Cisero S":.Ii::la Tirada Una F significa fallo del hechizo y debera hacerse una tirada de
M 0108 B fallo de hechizo (ver la tabla FT-3, pag. 240)
 03.04 F F E 03.04 | ParahechizosdeCanalizacion. Sielblancollevaarmadurade cue-
05-08 F F +70 05-08 ro, se usa la columna “Sin armadura”; si el blanco lleva cota de
09-12 E F +65 09-12 malla o coraza, se modifica la tirada de ataque en -10
45 Modificadores segin la distancia
22 +30 i contacto i [ de 15,1 a30m
AEEE e : 10 55y de0a3m. -20 ...... de30,1a2100m
25-28 +35 +30 +35 25-28 0....de3,lal5m 30 ...... de 100,1 m. en adelante,
3: +30 +25 +30 29-32

Modificadores del Atacante: + bonificacion ofensiva de hechizos
bésicos del atacante menos el nivel del hechizo.

+20.... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 4 asaltos.

+10.... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 3 asaltos.
+0 ..., si quien realiza el hechizo lo prepara durante 2 asaltos.
-15 .... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 1 asalto.
-30 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 0 asaltos.

Modificadores del Blanco:
-10a-30..... si el blanco se pone a cubierto (tirada de maniobra y

gi:?}ﬁ : decisién del DJ)
85-88 e +10..... si el blanco esta estético (sin moverse en absoluto).
89-92 ). Otros modificadores: Decisién del D] u objeto, hechizo o capaci-
9396 45 55 0 939 dad especial.
KM 97-99 -65 -65 65 9799
M 100 90 -90 -90 100

Nivel del Nivel del atacante*
blanco 1 2 3 4 5 6 8 9 10 11 12 13 14 15 bk
100

65 70 7% 38 B

31 36 41 44 47

84 87 90 92 94 96 98

50 53 56 58 60 62 64 66

* — Para los hechizos el nivel del atacante es el nivel de quien realiza el hechizo.

** — Por cada nivel por encima de 15, el nivel del ataque incrementa el resultado en 1; el nivel del blanco lo reduce en 1.
Para resistir, la tirada de resistencia (TR) del blanco debe ser mayor o igual que el nimero dado aqui arriba.
Nota: Todas las tiradas de Resistencia son abiertas.

Modificadores a la Tirada de Resistencia: + la bonificacién apropiada del blanco ala TR.
-90 a + 70 ... modificacién resultante de la tirada de ataque bésico de hechizo.

-50...... blanco voluntario
Otros modificadores: Decisién del D] u objeto, hechizo o capacidad especial.
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Tabla de
Carac. de
Combate

CST-3

Tablas de
Ataque:
AT-7
AT-8

Critico Critico

CST-3 TasLA DE CARACTERISTICAS DI

L0s Hecmzos

Critico principal: El tipo de critico producido por el he-
chizo, una letra entre paréntesis indica el critico maxi-
mo que puede obtenerse (si no hay dicha letra, el méxi-

Hechizos principal secundario Modificadores especiales

Rayo de descarga  EL — +10 BO contra cota de mallay coraza.
Rayo de agua IM — -10 BO contra coraza y cuero endurecido,
Rayodehie _ ——

Relamp: ok o nuxoda
Bola de frio  FR it =
Bola de fuego CA — o

mo es “E”). Los criticos por encima del méximo se
resuelven comossi fuesen el maximo (es decir, si el maxi-
moes “C" y se obtiene un “E”, se resuelve como “C”).
CA: Calor, EL: Electricidad. FR: Frio, IM: Impacto
Critico secundario: Si se obtiene un critico més alto que “B”,
entonces se produce un segundo critico de este tipo, ade-
mds del principal. Este critico secundario serd de dos nive-
les menos que ¢l indicado en el resultado del ataque. (Por
ejemplo, un ritico “E” produce un critico secundario “C”,
un “C” produce un *A”). Sélo se hace una tirada de criticos.

— Resultados méximos para Relimpagos y Rayos Igneos —

Nota: Una F significaun fallo en el hechizo y requiere una tirada de fallo
de hechizo (ver tabla FT-3)
SM: tirada sin modificar.

Cotade Cuero Sin arma- Cotade Cuero Sin arma-
Tirada Coraza malla endur. Cuero dura Tirada Coraza malla endur. Cuero dura
03-10 F F F F F 05-08 F E
11-20 F F 0 0 0 09-12 0 0
2135000 0 0 0 13-16 0 0
esan s o D M 0 00 GEY O G R 0
- 46-50 3 1 0 1 0 a3 i
51-55 4 2 1 1 0 29-32 2
56-60 5 2 2 2 0 33-36 3
6165 6 3 4 3 BA 37-40 4
W0 A 4 3. 4 A | Poaia SA
T A 5A f SA 11B 4548 L 6A
76-80 8A bA 7A 6B 12B 49.52 7A
81-85 8A 7A 8A 7B 13B 53-56 10B
86-90  9A 8A L S 148 57-60 11B
= Resultados méximos para Rayos de Descarga— 61-64 128
91-95 9A 9B 10B 10B 15C 6568 1B :
96-100 10A 10B 11B 12C 16C 6972 13B - 12B
101-105  10B 11B 12C 14C  18C 7376 13C 138 4
106-110  11B 12C_ I3C - 16C 20C 77-80 14C
 —Resultados maximos para Rayos de Agua— 81-84 14C
S %128 13C 14C 18C 22D 85-88 15C
116-120 12C HEe 15C 20D 24D 89-92  15C 14
121-125 -13C 15C 16D 22D 26E 0396 160
126-130  14C 16D 17D 24E  28E KM 9799 19D
| —Resultados méximos para Rayos de Hielo — EM 100 22E 21E
131-135 15C 17D 18E 26E 30E
136-140 16D 18D 19E 28E 32E Nota: Una F significa un fallo en el hechizo y requiere una tirada de fallo
141-145 17D 20E 20E 30E 34E de hechizo (ver tabla FT-3)
146-150  18E 22E 22F. - 31E 36E SM: tirada sin modificar.

Modificadores segun la distancia:

+35 ....de0a3m. 40 .... de 30,1 a60m.
wnde3,1alsm. -55 ....de 60,1 a100 m.
o L de 15,1 a30m. -75 .... de 100,1 m, en adelante.

Modificaciones del Blanco: menos la bonificacién por agilidad si se da

Modificadores segin la distancia:

+35 ... de0a3m. 40 .... de 30,1 a 60 m.
13 g de3,1al5m, -55 .... de 60,1 a 100 m.
25 ....de15,1a30m. -75 .... de 100,1 m. en adelante.

Modificaciones del Blanco: menos la bonificacion por Agilidad.
-10a-60 ..... si el blanco se pone a cubierto ( tirada de maniobra y deci-

sion del D).

-20 .....si el blanco tiene un escudo que se encara al ataque.
Modificadores del Atacante: + BO dehechizos dirigidos del atacante.

+20 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 4 asaltos.

+10 _...si quien realiza el hechizo lo prepara durante 3 asaltos.
+0 ..., si quien realiza el hechizo lo prepara durante 2 asaltos.
-15 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 1 asalto.
-30 ....si quien realiza el hechizo lo prepara durante 0 asaltos.

cuenta de que el hechizo esti a punto de surtir efecto
o
-10a-80si el blanco se pone acubierto (tiradade maniobra y decision del DJ)
Modificadores del Atacante: + BO de hechizos bisicos del atacante.
+20 ....si el blanco se encuentra en el punto central de la zona enla que
tiene efecto el hechizo.
+20 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 4 asaltos.
+10 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 3 asaltos.
+0 ....si quien realiza el hechizo lo prepara durante 2 asaltos.
-15 ....si quien realiza el hechizo lo prepara durante | asalto.
-30 ... si quien realiza el hechizo lo prepara durante 0 asaltos.
Otros modificadores: Decisién del D] o por objeto, hechizo o capaci-
dad especial.
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CT-6 TaBLA DE CriTicos | CT-7 TaBLA DE CriTicos | CT-8 TaBLA DE CriTicos |CT-9 TaBLA DE CriTICOS
£ CALOR DE FRiO DE ELECTRICIDAD DE IMPACTO
49 — (05 | Airecaliente. -0 PV. Fresca brisa. -0 PV, Pelos de punta. -0 PV, Ni un rasguiio. -0 puntos de vida.
06 — 20 Fuerte calor con pocos efectos. -3 PV Golpefrio. -3 PV.Sinosellevapuesta | Pequenadescarga. 3 PV Siselleva Ungolpesesgado. -5 PV
unacapa o armadura, aturdido armadura de metal, aturdidol asalto.
91 —35 | Quemadurasleves.-8 PV, Pérdidade 1 Congelacion leve. -7 PV, Pérdidade 1 | Explosién de luz. Aturdido durante 1 Tambaleante debidoa un golpe enel
punto de vida mds por asalto. PVmis porasalto. asalto. ) costado. - 10 PV, Aturdido | asalto.
Cegado por un humo ardiente. -12 PV, Congelacion. -5 PV Pérdidade 2PV. | Descarga moderada.-6 PV.-5 ala Golpeenel hombro. La victima gira y
36 — 50 | Aturdido durante 1 asalto. mis por asaltoy-10ala actividad. actividad. Si seTleva armadura de retrocede 3 mts. -12 PV, Sinolleva
metal, aturdido durante 2 asaltos, armadura, aturdido 2 asaltos,
Laropacomienzaa ardery tarda 2 Impactofuerteaunque bajo. Anrdido 1 asalto. | Descarga potente. -9PV-10ala Golpe en la pierna. Derribado,
51 =65 |asaltosena -12PV-8PVpor | Distruidalacobertura enlos pies Sinoestaban | actividad. Aturdido | asalto. Siselleva | pérdidade 8 PV. Si no lleva armadura
pagarse po! s,
cada asalto ardiendo. Aturdido | asalto. | protegidos,congelacidn -30alaactividad armadura de metal, aturdido 3 asaltos. en la pierna, aturdido 2 asaltos.
Derribado por un tremendo impacto. Golpebajo. Aturdido durante | asalto. | Impactoen el brazo que sostiene el Porrazoenel brazo del escudo. -10
66 79 Todos los recubrimientos y proteccio- Destruido cualquier tipo de calzadoy | escudo. -12 PV.-20 ala actividad. Sise | PV, Escudo aplastado e inditil. Sino
- nes orgénicos de pies y pantorrillas protecciin de los pies. Si se va descalzo, | lleva armadura metdlica y no se tiene | se lleva escudo, brazo roto y aturdido
destruidos.-10PV congelacion, -30 a la actividad. escudo, inconscientel dia entero. durante 3 asaltos.
Impactoenlacabeza. El rostrohorrible- | Impacto heladoen la cabeza. Encoma | Unimpacto en el costado devasta el Golpe en la cabeza, -12 PV El yelmo
80 mentequemado. Inconsciente.-15PV, | durante un mes (y gran resfriado). sisterna nervioso. Graves resultados destrozado. Derribado e inconscien-
Pérdida de 5 PV. Més por asalto. Sino | Pérdida de la nariz a consecuenciade | traumdticos. La victima serd un vegetal | te durante 1 dia. Sin yelmo, créineo
se lleva yelmo, un mes en coma. congelacién grave y trauma. durante 1 mes. fracturado y muerte en 3 asaltos.
El fuego se apoderade laespalda. Impacto en una pierna. Derribado. Golpe en el brazo que sostieneelarma. | Golpe ala parte superior de la pierna.
81 —86 Derribado. Todala materia orgdnicaenla | Aturdido 3 asaltos. Si no se llevan Musculos y cartilagos destrozados. El | Musculos desgarrados.-15PV-10ala
& espalda queda destruid Pérdida de 2 PV, | grebas, congelacién, la parte inferior de | brazo inditil, pérdida de I PV por asalto. | actividad. Sinarmaduraenla pierna,
porasalto, Aturdido durante 1 asalto. lapiernainGtil y -40alaactividad. Aturdido durante 6 asaltos. -20alaact. y aturdido3 asaltos,
Impacto en la cabeza. Cegadodurante 6 | Impacto en la zonadel cuello. Incons- te cubierto porla Impacto enla zonadel cuello, -12 PV
asaltos. Cualquier proteccién orgdnica | ciente. Pérdida de la oreja (oido electricidad. Todo el sistema nervioso | Aturdido durante 5 asaltos, Pérdida
— ( ,Cas00, ) externo). Si no se lleva en izado. yace en te 1 semana. Sino se
87 — 89 | delacabeza(sombrero yelmo) ). S Tleva armadura en el Caeyy estadode | del habla duran Si
destruida. Sino llevayelmo, todala cuello, congelacién de éste y muerte | shock durante 12 asaltos antes de lleva armadura en el cuello la pérdida
cabcllera quemada. tras 9 asaltos de inactividad. morir. del habla es permanente.
Lacabezaconvertidaenum fragmento Unimpacto congela y secala cabeza, Impactoenlacabeza. Sise llevayelmo | Golpeenel cuello. Paralizado de los
90 carbonizado. Tristemente, se muere de Muerte en 2 asaltos. El cerebroy el de cuero, queda destruido y en coma 2 | hombroshaciaabajo. -20 PV La
inmexiato debido a este inaceptable estado. | crineo quebradizos y sin vida. semanas. Si no, muerte instantinea. | victima se pone melancélica.
El brazo que sostiene el escudofrito, Muslo congelado. Aparte de la congela- | Impactoenel pecho, Si se lleva armadu- | Golpe en una rodilla. La rodilla
Cualquier escudo queda destruido, cién, huesoroto. Pérdidade 5 PV.por | rametilica, éstase fundey nosepodri | dislocada. Cartilagos y tendones
91 — 96 | juntoconlamano. Aturdido 5 asaltos. | asalto. -30a laactividad. Aturdido | quitar. Sino, inconscientedurante6 | desgarrados.-15PV.-50ala
Si no se lleva escudo, perdida del brazo | durante 4 asaltos. horas. actividad. Aturdido durante 9
¢ inconsciente. asaltos.
Quemaduraen la parte superiordela | Unimpacto lateral congela y hace Electrificante experiencia. Colapso Impacto en el abdomen. -18 PV,
pierna. Pierna inutilizada debidoala | astillasla pelvis. Muerteen 12 asaltos | cerebro debido a un shock general y Aturdido durante 12 asaltos. Sin
97 — 99 | destruccion de tejido muscular. debido al trauma y las lesiones del quemaduras de superficie. Desmayado | armadura en ¢l abdomen muere en 6
Pérdida de 2 PV.porasalto. -60 ala sistema nervioso. y muere en 6 asaltos. asaltos por 6rganos destruidos.
actividad. Aturdido durante 6 asaltos.
Impactoen el cuello que funde las Impactoen lacabeza. Ojos congelados. | Elsistemanerviosoactiicomosupercon- | Un impacto en la cabeza fractura el
vértebras la piel a la ropa. Estado de coma durante 3 semanas. ductor. La inmediata muerte i aiineo. En coma 3 semanas. Si no
100 ypegalapi pa proporciona
Parilisis permanentey-25PV Pardlisis del cuello para abajo. alos presentes un especticulo de luces. lleva yelmo, muerte instantdnea.
Impactoen una piema. Pérdida de 2 PV. | Unimpacto congelaambas manos. Impacto en la cara. Pérdida de la nariz. | Golpeenlamandibula, que se rompe,
101 106 porasalto. -20 ala actividad. Sinose Pérdida del uso de los brazos durante 1 | Aturdido durante 8 asaltos. Ciego No podra ni hablar ni comer nada
- lleva armadura en las piemas: lesiones | hora. Pérdida de 6 PV, por asalto. durante 2 semanas. Si no se lleva solido hasta ser curado. -15 PV.
masivas,-70alaactividad. Aturdido durante 5 asaltos. yelmo, también derribado. Aturdido 7 asaltos.
Impactoen lacabeza. Sisellevayelmo, | Corazény pulmones .Muerte | Comziny pulmonesdestruidos. Siselleva | Golpe enunlado. Un huesose clava
107 — 109 | cegado durante 2 semanas. Sino, en 6 asaltos de inactividad, debidoal | armadura metilica, se fimde y semuereen | en los rifiones, muerte en 6 asaltos.
muere en 6 asaltos. shock y ala asfixia. 6 asaltos. Si no, muerte inmediata.
Cintura volatilizada. Partido porla Un golpe tremendo hace anicos el pecho | La cabeza yano estd disponible parasu | Pechodestrozado. Los pulmones yel
110 — 109 | mitad, el sujeto muere. Destruidos ycongela los preciosos fluidos corporales. | 1so. Humo y ozono rodean el cuerpo | corazén estallan, Muerte instanta-
todos los objetos. Muerte en 3 asaltos. sinvida. nea que lo pone todo hecho un asco.
Impactoenel pecho, Destruida Gélido golpe ala parte superior del Impacto en el abdomen. Aturdido Girasobre si mismo por el impacto,
cualquier armadurade estazona.-12 | pecho. Inconsciente y derribado. Si no | durante 7 asaltos. Pérdida de 6 PV por | cac al suelo. Se rompe los dos brazos.
111 — 116 | PV Aturdido durante 3 asaltos. Sinose lleva armadura en el pecho, muerte en | asalto. Sino se lleva armadura -60 ala actividad. Aturdidodurante
lleva armadura, derribado y pérdidade | 10 asaltos por tener un corazén de protegiendo el abdomen, muerte por | 3asaltos.
6PV mas porasalto. hielo. traumay hemorragia en 12 asaltos.
Elfuegoseapoderadel cuerpo. Todala Congeladoy convertidoenunaestatua | Unimpactodestrozaambos pulmones. | Un porrazo que destroza el crineoen
117 =119 materia orgdnica queda destruida. sin vida, muy bien conservada, pero Partido porlamitad. La descarga se miles de particulas. Muerte instanta-
- Muerte en 6 asaltos debidoal traumaya | bastante muerta. extiende 3 metros infligiendo un critico | nea. Impacto directo, buen pufieta-
las lesiones del sistema nervioso, -25 PV, "A” atodos los que estén en medio, D,
Todolo que queda son fragmentos Secongela repentinamente ydespuésse | Ladescarga deshace la estructura El porrazo aniquila todo el esqueleto.
120 carbonizados de huesos y dientes. rompe en mil pedazos al caer al suelo. celular. Todo el cuerpo se convierte en | El blanco queda reducido a una
polvo. pa gelatinosa.
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CT-1 TaBLA DE Criticos | CT-2 Tasra pe CriTicos | CT-3 TasrapeCriticos |CT-4 TasLa DE CRITICOS
DE APLASTAMIENTO DE TAjO DE PERFORACION DE DESEQUILIBRIO
49 —05 Pocodominio. No hay daio extra. + 0. | Un golpe débil que no produce dafio Golpe oblicuo. No hay dano extra. Demasiado débil. 0 Puntos de Vida
extra, + 0. adicionales.
06 — 20 Fractura leve en las costillas, -5 PV. Herida leve enla pantorrilla. 1 Punto | Golpeoblicuoen un costado. -3 PV. Golpeenelbrazo. -2 PV.-5 ala
-5 alaactividad. de Vida por asalto. - actividad durante 2 asaltos.
21 =35 Golpeenuncostado. -4 PV.-40ala | Golpeenlaparte superiordela pierna.-5P'V Si Impactoenelmuslo, -3 PV.Sinose Golpeenlapiema. 4PV Sinolleva
actividad durante 1 asalto. nosellevangrebas, 3PVy+2PVporasalto. | llevaarmadura,-3 PV més por asalto. armaduraenlas piemas aturdido | asalto,
36 — 50 Golpeenelantebrazo. -5 PV, Aturdido | Heridaleveenel pecho. -3 PV. I PV, Heridaleve en el antebrazo. -2 PV. Golpeenel pecho. Recula 1 metro.
durante | asalto. porasalto.-5 ala actividad. Aturdidodurante I asalto. -5 PV.-10 ala actividad 2 asaltos.
Ungolpealhombrodelladodelescudo, | Heridaleveenel antebrazo. -4 PV. 2 Impactoenunladodel pecho. Pérdida | Golpeenelbrazoque sostiene elescudo.
51 — 65 | rompeelescudo. Sino hay,elhombrose | PV mis por asalto. Aturdidodurante 1 | de 1 Punto de Vida por asalto. -5 PVHescudoesamancado. Sinose
rompe v el brazo queda inutilizado. asalto. Aturdido durante un asalto. usaescudo, -8 PV yaturdido2 asalios.
Elgolpe rompe unhuesodelapiena. | Herida menos grave en el muslo. -6 PV, Impacto en la parte inferior dela Galpeen elcodo. El brazo queda
66 — 79 |-12PV-40alaactividad. Acrdido | 1 PVporasalto.-10alaactividad. | pierna. Tendones desgarrados y-3 PV, - | dormido. -8 PV. Se cacel arma. -10a
durante 2 asaltos. Aturdido durante 2 asaltos. -25 alaactividad. Aturdido | asalto. | laactividad durante 10 asaltos,
Golpe en la frente. -30 PV. Un ojo Ungolpeenel cuello seccionalaarteria | Impactoenel cuello. Nervios y vasos Brutal golpe enlacadera. Blanco derribado.
80 destruido. Aturdido 24 asaltos, Si no se | carotida, Cuello roto. Muerte tras | | sanguineos seccionados. Muerte por | Tendanesy junturas desgarrados. Piema
lleva yelmo puesto, en coma | mes. asalto de intensa agonia. fallo del corazon. inutilizada. -80 a la actividad.
Hl golpe rompe el brazo del arma. El Tajoenlos misculosy tendones del Golpe en el brazo que sostiene el arma. Golpe enel costado. Desplazado
81 — 86 brazo inutilizado. Dafio en los tendo- | brazo que el arma. El brazo Huesoroto. -10 PV, Aturdidodurante 3 | lateralmente metro y medio. Se le cae
oy nes. -8 PV, Aturdidodurante 2 asaltos. | quedainutilizado-10PVy 1 PV mds | asaltos. cualquier cosa que lleve en las
cadaasalto. manos. Aturdido durante 3 asaltos.
Rodilla hecha trizas.-9PV.-60 ala | Unojodestruido. -10 PV Aturdido Golpe que perforala parte inferiordela | Golpeenelcostado. Tropieza para
87 — 89 | actividad. Derribado y aturdido durante 30 asaltos. pierna. Miisculoseccionado. ~50 ala | acabar en una embarazosa posicion de
durante 3 asaltos. actividad. Aturdido 3 asaltos. “deciibito supino”. Aturdido 6 asaltos.
Ungolpeenlabase del cuellodeja Destripado, muereinstantineamente. | Impactoenambos pulmones. Caey Golpe en la espalda. Vuelas porel golpe 3
90 izado de los hombros hacia abajo. | 25% de que tu arma se quede atascada | queda inconsciente. Muere en asaltos. | mhaciaadelante. Grave dafionervioso.
-25 PV, H enemigo queda desconcertado. | en el contrincante durante 2 asaltos. Paralizado de cintura para abajo.
Inconsciente 4 horas porungolpeenun | Inconsciente 6 horas debidoauntajoen | Impactoenun lado dela cabeza. Durogolpeenlacabeza. Retrocede 3mits
9] — 96 |iadodelacabeza. Sinolievayelmo,el | elladodelacabeza.-15PV.Sinose | Inconsciente durante 6 horas. -10 PV, | yquedaaturdido 6asaltos. Sinolleva
crdneo quedaaplastado. -20 PV. lleva yelmo, muerte instantinea. Si no lleva yelmo, muerte inmediata. | yeko, quedainconsciente 24 horas.
Un golpe remendoenel pechohaceque | Extremo inferiorde la piema Un golpe que atraviesa el cuellorompe el Golpeterrible. Lavictima cae de rodillas.
97 — 99 las costillas perforen los pulmones. Cae | seccionado. -20 PV por asalto. Caeyy se espinazo y secciona la espina dorsal. Siusaunamade filoo contundente,
i ymuere en 6 asaltos. Salvaje. desmaya. . Paralizado permanentemente del éstasale despedidaa 3 metrosasus
cuello para abajo. espaldas. Aurdido 15 asaltos.
Golpe en lamandibula, hace que el Tajoabiertoenel costado. Cacincons- | Estocadaen el ojo. Muerte instanténea, Golpeenlapartesuperiordel pecho.
100 hueso penetre en el cerebro. Muerte ciente y muere en 3 asaltos debido a una auténtica diana. Desplazado 3 mis. lateralmente. Caey s
instanténea, daiios masivos en los érganos intermos. rompe ambos brazos. En coma 2 meses.
Un golpe rompe la cadera. -15PV.-75 | Grave heridaen el abdomen. -10 PV Heridagraveen el abdomen. -10PV. | Golpe que rompe una piema. -12 PV,
101 — 106 | alaactividad. Cacal sueloyqueda | Pierde8PVmiscadaasalto. -10ala | Pérdida de 6 puntos de vida por asalto. | -50 alaactividad. Aturdidodurante
aturdido durante 3 asaltos. actividad, Aturdidodurante 4 asaltos. | -20alaactividad. Aturdido4asaltos. | 1 asalto.
Ungolpeenel cueloaplastalagarganta. | Elbrazo que esgrimia el arma queda Clavadoen la parte inferior delaespalda. | Golpe alacabeza. Despedido hacia
107 — 109 | No puede respirary queda aturdido 12 | cercenado. -15 PV por asalto. Cae Cac derribado ¢ inconsciente. Muerte por | atedis 3mts. -9 PV Acurdido 6asaltos.
asaltos. Después, el pobre infeliz muere. | inconsciente inmediatamente. hemorragiay shock intermo en 6 asaltos. | Sino lleva yelmo, en coma 4 semanas.
Cadera aplastada. -35 PV, Aturdido | Corazénempalado. Muere instanté- Estocada que atraviesael corazdn. Golpe salvaje ala cabeza, Cae al
110 durante 2 asaltos. Activo los siguientes | neamente, €l corazén destrozado. 25% | Retrocede girando sobre si mismo 3 mts. suelo, Muerte en 12 asaltos debido a
cuatro asaltos, pero luego muere de que el arma se quede atascada enel | hasta que fallece. Elarma queda davada una vena seccionada.
debido a un fallo del sistema nervioso. | enemigo durante 3 asaltos. enlavictima que gira durante 3 asaltos.
Destrozado ¢l cododel brazo que Mano cercenada. 12 PuntosdeVida | Estocada ala pierna. Arteria ; Tremendo golpe lateral. Derribadoy
111 = 116 | sostenia el arma. Elbrazo queda por asalto. Cae al suelo y queda seccionada. Derribado e inconsciente. | desplazado 1,5 mts. lateralmente.
inutilizado. Aturdido 5 asaltos. aturdido durante 6 asaltos. -12PV, : Aturdido7 asaltos.~40alaactividad.
Ungolpeenel costadoaplastala Tajoen la espina dorsal. Colapso Impactoen losrifiones. -9 PV. Derriba- | Golpeenel hombrodelladodel escudo.
117 119 cavidad tordcica. Cae ymuereen 3 inmediato, Paralizado desde el cuello | db, muerte tras 6 asaltos de intensa Aturdido 9 asaltos. -20 a la activi-
= asaltos. para abajo, permanentemente. -20PV. | agonia. dad. Sino se llevaescudo, inconsciente
adicionales. yel brazo hecho trizas.
Golpetremendoenlazonadel pecho. El | Un tajoenlacabeza destruyeel cerebro, | Atravesadodeorejaaoreja. Nopodri | Hormible golpe en la sien. Desplazado
120 corazén queda destruidoy el sujeto loque hace dificil que el pobre infeliz oir y muere inmediatamente. Vaya hacia atrds 6 metros. Muere inmedia-
muere instantdneamente. -25 PV Un | siga con vida. Cae fulminado. punteria. tamente. Nada bonito.
buen trabajo.
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CT-5 TasLa DE CriTICOS CT-10 Tasra e Criticos Fisicos | CT-11 Tasra be CriTicos pE He-
DE PRESA PAMANDES CRIATURAS CHIZOS PARA GRANDES CRIATURAS
Unaoportunidad desaprovechada -10 PV. 20% de que se rompa un armanormal, yun | El tamaiio de la criatura te impresiona. 0 Puntosde
-49-05 1%si es magica. Vida adicionales.
06 — 20 Golpe superficial, -2 PV, -6 PV Pérdida de 5 Puntos de Vida.
9138 Ataque rechazado. -3 PV. Sise llevaarmaduraenlos | -12 PV. Pérdida de 8 Puntos de Vida.
brazos, aturdido 1 asalto.
36 — 50 Ataque a la parte superior de la piema. Hay presa, | -18 PV. Pérdida de 10 Puntosde Vida.
pero la victima consigue soltarse. Aturdida 1 asalto.
Elbrazo del escudo queda atracado, Si se lleva escudo, | Se tambalea por un fuerte golpe. -20PV. -10 a la Pérdida de 12 Puntosde Vida.
51 — 65 |-50alaactividad hastaque se deje caerel escudo. Si - | actividad. Aturdido durante 2 asaltos.
nose llevaescudo, -50 a la actividad.
Atrapado el brazo del arma. Desarmadoy murieca | Buen golpe a la pierna. -18 PV, -5 PV. por asalto. Pérdidade 15 Puntosde Vida.
66 — 79 | torcida. Aturdido 2 asaltos. -25 ala actividad. -20 ala actividad. Aturdido 3 asaltos.
Ambas piernas trabadas. Derribado e inconsciente, | Un golpebien colocado al cuello seccionala vena Desequilibrado por el impacto. Pérdida de 15
80 9PV yugular. 15 PV, Muereen6asaltos, perohasta . | Puntos de Vida adicionales. Aturdido durante 2
entonces puede actuar con -60 a la actividad. asaltos.
Elbrazo que sostiene el arma queda inmovilizado. Duro golpe. -25 PV. Pérdida de 3 Puntos de Vidapor | Estupefacto porel fuerte impacto. Pérdida de 20
81 — 86 Rotura de ligamentos y tir6n muscular. Desarmado y | asaltodebido a unaherida ligera. -10 alaactividad. | Puntos de Vida adicionales. Aturdido durante 1
T aturdidodurante 3 asaltos. -40 ala actividad. Aturdido durante 2 asaltos. asalto,
Completamente atrapado einmovilizado, Derribado | El golpe secciona una arteria en una pierna (o pata). | Impactoen una pierna. Perdida de 15 Puntosde
87 — 89 | perotodaviaconsciente. Nohay actividad posible. | Puede actuar con-30a laactividad durante 4 Vida adicionales. -20ala actividad. Aturdido
asaltos, después caerd y morird en 6 asaltos més. durante 2 asaltos.
Peligrosa presa en el cuello. Inconsciente. Cuello Seccionada una vena en lajunturade una extremi- | Impactoenlaboca. Derribado al suelo. Estadode
90 torcido, -60 ala actividad. dad. -20 PV. Aturdido durante 6 asaltos, despuéscac | coma durante un mes. Pérdida de 30 Puntosde
muerto. Vida adicionales.
Presaenla cabeza. Aturdido durante 9 asaltos. Sino | Golpe en una pierna. -15 PV.-20 ala actividad. Elimpacto le hace girar sobre si mismo. Desequili-
91 — 96 | lleva yelmo se produce estado de coma debido a una | Pérdida de 2 Puntosde Vida por asalto. Aturdido3 | brado. Pérdida de 18 Puntos de Vida adicionales.
fractura en el crineo. asaltos. -10alaactividad, Aturdido durante 1 asalto.
Ambos brazos atrapados y pegados al pecho. No Golpe enla cabeza. Fracturadel criineo. -30 PV, Impactoen un costado. Pérdida de 25 Puntosde
97 —99 podrd mover los brazos hasta que se retire lapresa. | Inconsciente. Un buen golpe. Vida adicionales. -20 ala actividad debido a las
=) -75alaactividad. costillas rotas. Aturdido durante 3 asaltos.
Presaenel cuello. Si hay armadura, -60 a la Golpe al corazén. Muerte instantinea. El arma Impactoen laseccion media. La vejiga destrozada.
100 actividad porla torcedura en el cuelloyaturdido3 | queda atrapada bajo el cuerpo. 60% de que el arma | Muere en 4 asaltos pero hasta entonces esti
asaltos. Si no hay armadura, muerto con el cuello se rompa menos la bonificacién del arma. plenamente activo.
Presaen el pecho. Costillas rotas. Aturdidodurante 5 | Elhombro del brazo que sostiene el arma hecho afiicos. | Impactoen lacabeza. Momentineamente confuso.
101 — 106 | asaltos. -10 ala actividad. -15 PV. Aturdido durante 3 asaltos. Elbrazo(ola | Pérdida de 20 Puntos de Vida adicionales, Aturdido
jpata) queda inutilizado. durante 2 asaltos.
Piemasenredadasy inmovilizadas, | Salvaje golpe cruzado, Cegadoy cabreado. Aturdido3 | Elimpacto combaunapiema. Grave heridaen el muslo.
107 =109 Cae y se rompe el brazo que sostenia el arma. asaltos, tras los que el bruto tambalearse | -25 PV.Muereen 5 asaltos debido alesiones nerviosas,
que que
Desarmado e inconsciente. -20 PV. por ahi, perohasta entonces esti plenamente activo.
Presa en el cuello. Silleva armadura en el cuello: Golpe que perfora la mejilla. Muere inmediatamente. | Tremendoimpacto. El cuello roto y Ia espina dorsal
110 desarmado y aturdido durante 5 asaltos. Sino, Por desgracia, el amma se queda clavadaenelhueso | quebrada. Cae y muere en 3 asaltos.
muere en 6 asaltos. durante 2 asaltos.
~
Pie trabado. Tropieza, caey se rompe el arma, y el Golpe en la barbilla. La mandibula destrozada. Impactoen los ojos. Cegadodurante 2 asaltos.
111 — 116 | sujetoquedaaturdido 2 asaltos. Sinolleva armadura | Inconsciente. -60 PV, Resulta un estado decoma | Pérdidade 15 PuntosdeVida adicionales. -20ala
en el pecho, recibe un critico “D” de aplastamiento. | durante | mes. actividad.
Ambas piernas liadas. Tropiezay cae al suelo Impactoenunojo. Muere instantdneamente y cae Elimpacto en el cuerpo destruye una serie de drganos.
117—-119 quedando inconsciente. -80 a la actividad debidoa | sobre el atacante, que recibe 20 PV y queda atrapado | Muerte en 3 asaltos pero el ignorante bruto permane-
= unbrazo y un tobillo rotos, -20 PV durante 6 asaltos. cecompletamente activo hasta ese momento.
Latriquea aplastada. Muere inmediatamente debido | Un golpe que atraviesa un oido destruyeel cerebro. El | Un impacto soberbio hace que una costilla atraviese
120 al traumatismo total y a la asfixia. desgraciado bobo muere inmediatamente, esosi,con | el corazén, Caey muere en seis agonizantes asaltos.
una orejacompletamente limpia de cera. \
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FT-1 TABLA DE PiF1As FT-2 TaBLADE Pirias | FT-3 TaBLADEFALLOs | FT4 TaBLA DE FALLOS
ArmAS EMPUNADAS ARMAS DE PROYECTIL DE HECHIZOS DE MANIOBRAS DE Mov.
49— 05 Pierdes el control. Nohacesnadamds | Pierdesel control. Nohacesnadamés | Pérdidadeconcentraciénporlatensidn. Se Dudas yno aciertas a actuar.
este asalto. durante este asalto. plerded hechizn, pero o los Punios de Pockr:
06 — 20 Resbalas. Si tu arma se maneja con una | Eres tan manazas que no aciertas a Lacabezaenotrositio. Nopodrirealizarseni Tienes segundas intenciones y decides
sola mano y no es mégica, se rompe. | recargar. Pierdes esteasalto. prepasanse ning(n hechizo en d siguiente asalto. esperar un asalto.
21-35 Mala continuaci6n. Pierdestu Pifiaconlamunicién. Pierdes este asaltoy | Indecision debidoa un ligerolapsus Resbalas. 30% de prob. de que caigas.
oportunidad y 2 Puntos de Vida. -50alaactividad en el siguiente. mental. El hechizo se retrasa un asalto. | -20a cualquier maniobra 2 asaltos.
Setecaeel arma. Tardards | asaltoen Se te rompe la municiény pierdes la Serio lapsus mental. Se pierdeel Tropiezas. 45% de probabilidad de
36 — 50 | desevainarotrao2asaltosenrecuperarla | serenidad. Te encuentras con un -30 a hechizo, pero no los Puntos de Poder. | que caigas. -30 a cualquier maniobra
que hacaido. la actividad durante 3 asaltos. -30alaactividad durante 3 asaltos. durante 2 asaltos.
Pierdesel “hilo” ytedas cuentadeque | Se te cae lamunicion. Aturdidoeste moderadoperoserio. Se | Tropiezascon tudedogordb. 60% de
51 — 65 | deberiasrelajarte.40alaactividad | asalto y el siguiente intentando decidir | pierde el hechizo asi como los Puntos | probabilidad deque caigas. -3PV.-10
durante dos asaltos. si la recuperas. de Poder. Aturdido durante un asalto. | alaactividad.
Tropiezas. Semejante demostraciénde | Realmente te estis haciendounlio conel Miedoen el subconsciente. Sepierdeel | Resbalas. 75% de probabilidad de
66 — 79 | falta de estilo te deja aturdido durante | arma. Aturdido durante 2 asaltos. hechizo, asi como los Puntos de Poder. | que caigas. Aturdido 2 asaltos.
2 asaltos, Con suerte, sobrevivirds, Aturdido durante 2 asaltos.
Movimientoincreblementeinepto, Tehaces | Falta de criterio. Pierdes 5 PV adicio- El hechizo se interioriza, Pierdes 15 PV. | Tetuerces el tobillo. -5 PV.-10 ala
80 atimismo, un critico“B”.(Tiraenlatabla | nales. Sino estis usandouna ballesta, | Caesal suelo. Aturdido durante una actividad.
corresp.). Siel oponente esté usandoun se teescapa una flecha, tearrancas una | hora. +IPC.*
armade tajo, tuamma serompe. orejay pierdes 2 PV, por asalto.
81 — 86 Con los nervios te muerdes la lengua. Se rompe la cuerda de tu arma. Serio agotamiento. Se pierded hechizo | Te caes. -3 PV. -20 ala actividad
Aturdido durante 2 asaltos. Tardarés 2 asaltosensacarunanueva | peronolos Puntos de Poder. durante 3 asaltos.
Pierdes el control detu armaydela Pifia con la municion cuandorecarga- | Interiorizacion; sobrecarga de los Te tuerces el tobillo,
87 — 89 | realidad. Aturdidodurante3 asaltos. | bas. Esparces tu municién en una sentidos. -20 PV, Ciegoy sordo durante | algunostendones.-7 PV, -20ala
gunos
superficie de 3 metros de radio. 10minutos. + 1 PC.* actividad. Aturdido durante 1 asalto.
Malamaniobra. Intentas automutilarteal | Tu arma se hace adicos. Quedas Latensién te causauna apoplejialeve. | Terompes una piemaal caer. -8 PV.
90 : s arma se rompe. Te haces un | aturdido durante 4 asaltos de combate. | -20 PV Inconsciente durante 12 horas. | -30 alaactividad. Aturdidodurante
tempo que et
tajocritico “C” (tiraen latablacorresp.). | Que tengas suerte, chaval. +3PC.* 3asaltos.
Increible tuforma de esgrmirel ama. Disparas tuflechademasiadopronto. Se | Lasevera tensién ocasiona un fallo. -5 Te rompes la muneca al caer. -12 PV,
9] — 96 | Cualquier combatiente de tu bando cercano, 6 mis. cortacnsu ia. Estds | PV, Aturdidodurante3asaltos.+1 | -20alaactividad. Aturdidodurante
trayectoria.
recibe un critico “B” de aplastamiento. a-30de actividad los siguientes 3 asaltos. | PC.* 2 asaltos.
Tropiezas conuna imaginaria, e invisible, | Pareces pensar que tuarco esuna batuta. LaEsenciadel blancohace queel hechizo Tu brazo se rompe al aterrizar sobre
97 — 99 | tortuga fenecida. Quedas bastante Se te resbalay al intentar ,vaa | rebote. Se invierten los del atacante | €] contodotupeso. -14 PV.-30ala
Y peso
confimdido. Aturdido 3 asaltos. parar a un metroy medio delante de ti. | yel blanco al aplicar los efectos +2 PC.* actividad. Aturdido 4 asaltos.
El peormovimientovistoenaiios.-60ala Se te resbala la municién al ira Crisis de identidad, Pierdes la capaci- | Enunintento de frenar tu caida, te
100 actividad por un tirdn en la ingle. El enemigo | disparar. El proyectil te atraviesala dad de realizar hechizos durante dos | rompes ambos brazos; quedan
quedaanmdido 2 asaltos, muertode risa. mano. La mano queda inutilizada. semanas, +5PC.* iniitiles. -30 PV, Aturdido6asaltos.
Tetambaleasy caes, enunaparenteintento | Resbalas y caes al suelo. Tudisparose Laextremapresién mental produceun | Al caer, la piema se te tuerce y se
101 — 106 { desuicidio. Quedas aturdido 3asaltos. i | pierde. Aturdido durante 5 asaltos. | rebote. Caesderribadoal suelo. - 10 PV | rompe.-15PV.-50alaactividad.
usas un arma de asta, se rompe su Aturdido durante 6asaltos. +4PC.* | Aturdido durante 3 asaltos.
Rompes tu arma porinepto. Quedas Las phumas del proyectil te arafian el ojo | Interiorizacion. Pierdes toda capacidad Turodilla, al caer choca con un objeto
107 — 109 | aturdido4 asaltos. al disparar. Pierdes 5 Puntosde Vida | de realizar hechizos en tres semanas, | duroy se hace afiicos. -10 PV -80a
y
adicionales. -20 a la actividad. -25 PV.Inconsciente 3 horas. +8PC.* | la actividad. Aturdido 4 asaltos.
Tropiezasydavaslapuntadetuarmaenel | Lapunta del arma se enganchaenel La tensién produce una grave apoplejia. | Caesylaconmocion resultante te
110 suebo. Aturdido 5 asaltos. Siestds montado | objeto més préximo'y s rompe. Sies | Paralizado de cintura para abajo. + 15 produce un estado de coma que
tuarmade astate hace saltar 9 metrosy aplicable, el objeto recibe un critico “A” | PC.* durardunaiio.
recibes un aritico “C” de aplastamiento. de perforacion.
Tumontura se encabrita sibitamente. | Se dispara el seguro cuando estis Elhechizose pierdeyvaa 6 metrosala Caes y aterrizas sobre la parte bajade
1117116 Aturdido 3 asaltos recuperdndote. alzando tu arma. Haz un ataque sin dcha. del blanco. Cualquieraenlanueva | tu espina dorsal. Quedas paralizado
modificadores sobre el combatiente trayectoria recibe un ataque sin modific- | decinturaparaabajo. -30 V.
mis préximo. dores. Aturdido3 asaltos. +6PC.*
Nocoordinas tusmovimientos conlosde | Mientras sofiabas despierto, pusistela | Elhechizose pierdeyvaabmts. alaizq, del Caesyquedas paralizadodel cuello
117 =119 tumontura. -90 ala actividad los mano delante del pivote en el momento | blanco. Cualquieraenlanuevatrayectoria | paraabajo. -20 PV.
siguientes 3 asaltos mientras intentas | deldisparo. Pierdesundedoy 4PV, recbe unaataque sinmodificadores.
seguir siendo el jinete. Lucgo sigues perdiendo 2 PV por asalto. | Awrdido3 asaltos. +10PC*
Te caes de tumontura. Tehacesun cri- | Resbalasy te clavas un pieal suelocon | Colapso mental. Elhechizoselanzaen | Tucaidase convierte enun picado, Te
120 tico “D” de aplastamiento. (Tiraenla | un pivote. Pierdes 10 PV adicionales. | la direccion opuesta a la que preten- abres el crineo y mueres.
tabla correspondiente). Luego2 PV més porcadaasalto. -30 a | dias. Pierdes toda capacidad de realizar
laactividad y aturdido 3 asaltos. hechizos durante 3 meses. +20 PC.*
Modificaciones:
Tablas Modificaciones: Modificaciones: Maodificaciones: -50:.... Rutinaria
de Pifias; | 20 - Amas contundentes -20: ... Honda -20: ... Para hechizos de dase T’ o i
€ FINas: | 1o, . Armasdefilo -10: ... Arco corto 10: ... Parahechizos declaseU" | 1o Difcultadmed
FT-1 _ : i i media
+0: ... ArmasaZmanos +0: ... Arco compuesto +0: ... Parahechizos de clase 7" 0:.... Difidil
FI-2 | +10: ... Armasdeasta +10: ... Arcolargo +10: ... Parahechizosdeclase"F'y"E" | +5: ... muydificil
FI-3 | +20: ... Montado +20: ... Ballesta +20: ... Parahechizosdeclase"ED'y'EB" | +10: ... Extremadamentedificil

FI-4

* Punitos de Corrupcion, Apartade 15.4, pdg. 71




ET-1 TastA pe Puntos ror CRITICO

ET-3 TasLA pE PunTOS POR MANIOBRAS

BRERATA s s it
Muy Facil A e
PRtk simunsni vt Rnalatie
Muy dificil ........coooemnnins

Extremadamente dificil
Locura completa ......cccccoiiininne. :
Absutda......oomanaiinsis

Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza
la maniobra.

Nivel Critico conseguido
oponente A B C D E
0 3 5 8 10 13
] 5 10 15 20 25
2 10 20 30 40 50
sEy Ty s s
4 0 4 s . 80 10
6 30 60 90 120 150
7 35 70 105 140 175
g8 40 80 120 160 200
g - o500 100 aise 200 asg
cada nivel
encimade |0 +5 +10 +15 +20 +25
| alpersonaje® 100 200 300 400 500

Fstas cifras se multiplican, ademds, por:

x0 — siel enemigo estd muerto o agonizando (no hay puntos)
x 1/10 — siel enemigo est4 inconsciente 0 incapacitado
x1/2 — siel enemigo estd aturdido
x2 — siel personaje estd solo en combate cuerpo a cuerpo contrael

enemigo o eNemigos
Nota: Los puntos por critico no pueden exceder la cantidad de “puntos por pieza”
que dard el enemigo.
Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que causa el critico.
* — Estos puntos se OtOrgan a un personaje por los criticos que le inflija
un enemigo; para estos puntos, el “nivel del enemigo” se considera

siempre que es 20

Nivel

ET-5 TasLA DE PUNTOS DE EXPERIENCIA

Total de puntos de experiencia necesarios

10000
20000
30000
...40000
50000
70000
90000

ET-2 TasLA DE PUnTOS POR "PIEZAS"

Nivel del Nivel del personaje que da el golpe mortal
oponente 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 50 45 40 35 30 25 20 15 10 0
l 200 150 130 110 100 90 80 70 60 50
2 450 = -.200 150 130 110 100 90 80 70 60
3 oA e 18D 130 110 100 im0
4 8350 . 800 - 250 200 150 130 - 110 Wi ove w0
5 - 400 350 300 250 200 150 130 1w 100 %0
6 450 400 350 300 250 200 150 130 110 100
7 500 450 400 350 300 250 200 150 130 110
8 350 500 450 400 350 300 250 200 150 130
g e S5 500 450 400 350 300 250 200 150
10 650 ea00 550 500 450 400 350 300 250 200

Nota: Los resultados son los PE recibidos por el personaje que da el golpe mortal.

Nota: Si ¢l nivel del contrincante es mayor que 10, se otorgan 50 puntos mds por cada nivel por encima de diez.

ET-4 Tasra pe Puntos ror HECHIZOS

Nivel del Nivel del personaje que realiza el hechizo
hechizo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 100 90 80 70 60 50 40 30 20 10
2 100 100 90 80 70 60 50 40 30 20
3 100 100 100 90 80 70 60 50 40 30
4 100 100 100 100 90 80 Wt 00 40
3 100 100 100 100 100 90 80 70 e 50
6 100 100 100 100 100 100 90 80 70 60
7 100 100 100 100 100 100 100 90 80 70
8 100 100 100 100 100 100 100 100 90 80
9 100 100 100 100 100 100 100 o w0 90
10 100 100 100 100 100 100 100 100 s R 100
Nota: El resultado son los PE recibidos por el personaje que realiza el hechizo.
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Tabla de
Maniobra
MT-1

MT-1 TasrLa b MANIOBRAS DE MOVIMIENTO

01-20 80 60 50
21-40 90 70 60

86-95
96-105 110
106-115

146-155
156-165 140 130 130
166-185

Tirada Muy Extrem. Locura

Abierta Rutinaria Muy Facil  Facil Media  Dificil  Dificil dificil completa Absurdo
(-151) y menos F F F F F F F F F
(-150) - (-101) 10 F F F F E F F F

Resultados: =

F — Un resultado “F” (Fracaso) requiere una segunda tirada de
dados en la tabla de Fallos de Maniobras F1-4 (pag. XX).

# — Elresultado numérico (dependiendo de la situacién y la de-
cisién del DJ) es:
(1) El porcentaje de la maniobra de movimiento intentada
que se consigue realizar. (por ejemplo, un resultado de “70”
indica que se realizé el 70% de la maniobra). Un resultado
por encima de 100 significa que se realiza togg la maniobra
y que la distancia cubierta por la maniobra puede aumen-
tarse un tanto por ciento igual al resultado -100.
(2) La probabilidad de éxito absoluto (por ejemplo, un re-
sultadode “70” indicarfa que hay una probabilidad del 70%
de realizar la maniobra).
(3) Siel resultado es 100 0 mas, la maniobra tiene éxito. Si
no, durante el siguiente asalto, se resta a la actividad una
cantidad igual a 100 menos el resultado obtenido. Por ejem-
plo, con un resultado de 70 el personaje tiene un-30 de pe-
nalizaci6n a la actividad durante el turno siguiente.

Modificadores:

+ Bonificacién de Maniobra y Movimiento

+ cualquier otra bonificacién de una habilidad o capacidad apropiada
-50..... sise esté aturdido,
-70 ..... si ha sido derribado,
-30..... con una extremidad inutilizada.

Notas PARA LA TABLA MT-2

Nota para Interaccién e Influencia: La dificultad y otros
modificadores se basan en la actitud bisica de la audiencia
hacia el personaje y en lo que el personaje intenta que hagan,
Nota para Percepcién y Rastrear: La informacién disponi-
ble mediante una tirada de percepcién se ve limitada por la
zona ue examinas y por tus recursos (generalmf‘.nte, tus sen-
tidos). La tirada ser4 necesaria si el personaje estd buscando
informacién activamente (por ejemplo, indica "estoy buscan-
do trampas") o por otras circunstancias (porejemplo, éadvier-
te el personaje al atacante que le acecha?).

Nota para Percepci6n y Rastrear: Al rastrear, se requiere una
tirada una vez cada 5 minutos (30 asaltos).




INFLUENCIAE | DESACTIVAR I RAMPAS
GENERAL INTERRACCION _| Y ABRIR CERRADURAS R Pe
(]n([u\_;e cua[quie; accion Error Garrafal: Tu Error Garrafal: Si estds .leEER OUNAS Y I::EPCION ¥
estatica que no se trate en descarado intento de abriendo una cerradura, se te SAR UBJETOS STREAR
lasotras columnas) coaccién repugna a la rompe laganztia, quequeda | Error Garrafal: Las capacidades | Error Garrafal: No sélono

audiencia. Deciden hacerlo | atascada enla cerradura, o hechizos que se encuentranen | consigues ninguna informacién
Error Garrafal: Fracasas contrario de lo que tit impidiendo abrirla hasta que el papel de runasoen el objeto | valida, sino que obtienes informa- _2 6
espectacularmente. Sies intentabas que hiciesen. seaextraido el trozode se activany se dirigen contrati. | cién falsa debido a un juicio
posible, tu accién esttica Hastaquenose pr‘oduzca hena{ruenta (lo que requiere Las runas del papel desaparece- ems.neo o por fijarte en los detalles y
tiene el efecto contrarioal |"® cambio en las circunstan- | otra tirada de abrir cerradura | rén y no podrds usar nunca los | equivocados. Nuncapodrésvolver | menos
que te proponfas cias, fracasarin todostus | por parte de otro personaje). | hechizoso capacidades conteni- | a intentarlo sobre el mismo temay
) intentos de influencia. Cualquier trampa se disparard. |dasen elobjeto. en la misma zona.
Fracaso Absoluto:Tutotal | Fracaso Absoluto: Tu FracasoAbsoluto: Tehas Fracaso Absoluto: Tumentese Fracaso Absoluto: La confusion
incompetencia te produce | audiencia te rechaza, lo que | blogueadomentalmente conesta bloqueaconeste objeto/papelde | te causaun lapsus mental. Esta
un lapsus mental. Cualquier | te hace perder la confianza | cemadura/trampay fracasards runas y fracasards automdticamente | tirada de percepcion y todas las - 2 5
maniobra estitica que y tu autoridad. Cualquier automiticamenteen cuzlquierotro | en futuros intentos de usarloo tiradas de percepcién realizadas
intentes durante los intento de influencia intentode abrirla/desactivaria. leerlo, Existe una probabilidaddel | durante los siguientes 10 minutos a
siguientes diez minutos (60 | durantela siguiente hora | Existeun 50Pde quelas rampas 50%de queun hechizoseactive. | (60 asaltos) resultarén en fracaso 0 4
asaltos) serd un fracaso (ver | resultard en fracaso (ver sedisparen. Incluye el abtiruna (incluye el intentarusar unobjeto | (ver 05-75 mis abajo).
03-75 mis abajo). 05-75 mas abajo). cerraduraque tengaunatrampa. que contenga un hechizo)
Fracaso: Has fallado.No | Fracaso: Hasfallado, Tu | Fracaso: Has fallado. Nose te Fracaso: En estos momentosno | Fracaso: No consigues informa-
podrés intentar la misma audiencia no seré receptiva | ocurre ningunaideamassobre | se te ocurren més ideas sobre cién pero te parece que has
maniobra estatica en el aninguno de tus intentos | c6mo abrir/desactivar esta c6mo leer/utilizar esta runa/ averiguado todo lo que era posible
mismo sitio durante | dia. | de influenciarla, al menos | cerradura/trampa. Despuésde 24 | objeto. Cuando hayas subidode | averiguar. No podrés intentarlo 05
durante | dfa. horas podrs hacer una tirada de nivel, podrés realizar otro intento | otravez, sobre el mismo tema y en
percepciony i tiene éxito, podrds | de leer/usar esta runa/objeto. Hay | lamisma zona, durante 1 dia. a
intentarlo otravez. Hayun 20% | un 20% de probabilidades de que 7 5
de prob. de quela trampa s el hechizo se active (incluye el
dispare (incluyeel abriruna intentar usar un objeto que
cerraduraque tenga unatrampa). | contengaun hechizo)

Exito Parcial: Sies posible el
éxito parcial, consiguesel
20% de tumaniobra

estética. No podrds intentar
lamisma maniobra estitica
en el mismo lugar durante 1
hora.

Exito Parcial: Tu audien-
cia te sigue escuchando.
Puedes seguir intentando
influenciarles.

Exito Parcial: Has descubier-
to yacomo funciona parte de
la cerradura/trampa y tienes
cierta idea de cémo puede ser
¢l resto. Haz otra cosa durante
10 minutos y luego puedes
volver a intentarlo.

Exito Parcial: Averiguas cuintos
hechizos y capacidades contiene
y qué son. Pero todavia no puedes
leerlofusarlo y no podrés volver a
intentarlo hasta que haya
transcurrido una semana.

Exito Parcial: Averiguas algo de la
informacién referente al tema
sobre el que iba la tirada de
percepcion, pero te das cuenta de
que hay algo que se te ha escapado.
No podras volver a intentarlo
sobre el mismo temay en la misma
zona durante | hora.

76
90

Casi Exito: Si es posible el
éxito parcial, consigues el
50% de tu accién. Puedes
volver a intentarlo después
de 3 asaltos de reflexién.

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 + 5.

Casi éxito: Casilo consigues.
Averiguas cuiintos hechizosy
capacidades contiene y qué son. i
esperas 24 horasy meditas acerca
de tu tentativa durante 2 horas (sin
realizar ninguna otra actividad),
puedes intentarlo de nuevoconun
modificador adicional de +10.

Casi Exito: Consigues algo de la
informacién requerida por el tema
sobre el que iba la tirada de
percepcion y te das cuenta de que
te faltaalgo, Piensa en ello durante
3 asaltos y puedes volvera
intentarlo.

91
110

Exito: Tu maniobra estéitica
ha sido un éxito.

Exito: Has influenciadoa
tu audiencia.

Exito: La cerradura/trampa
est4 abierta/desactivada. + 50
en los futuros intentos de
abrir/desactivar esta misma
cerradura/trampa.

Exito: Aprendesunodeloshechiznso
capacdadesenunobjetooenunuzode
papelopergamino y podrdsusaiosiempre
quesostengasel objetood pape (lasrunas
sdhosepuedenusarunavez). Aprendesios
hacerméstiradasparausarios.

Exito: Consigues toda la informa-
cién sobre ¢l tema que requeria la
tirada de percepcién.

111
175

Exito Absoluto: Tu
maniobra estitica tiene
éxito y tienes una bonifica-
cion de + 20 para las
acciones estdticas que
realices en los siguientes 10
minutos (60 asaltos).

Exito Absoluto: No sélo
influencias a tu audiencia,
sino que recibes una
bonificacién de + 50 cada
vez que quieras volverles a
influenciar, hasta que hagas
algo que provoque una
pérdida de confianza.

Exito Absoluto: Podrés abrir/
desactivar automadticamente
(tardas | asalto esta cerradura/
trampa, o cualquier cerradura/
trampa que sea idéntica).
Bono + 10 para los intentos
de abrir/desactivar cerraduras/
trampas similares en el futuro.

Exito Absoluto: Aprendes todos
los hechizos y capacidades enun
objeto o trozo de papel o
pergamino rinico, y puedes
usarlos siempre que sostengas el
papel o el objeto (las runas solo
pueden usarse unavez).

Exito Absoluto: Percibes todoen
Ta zona que estas examinando. Ello
incluye la informacién sobre otros
temas que no eran el que requerfa
la tirada de percepcion. Obtienes
un +20 en las tiradas de
percepcion durante 10 minutos,

176

Modificadores:
* Dificultad
+30 Rutinaria
+20 Muy Facil
+ 10 Facil
+0 Dificultad media
-10 Dificil
-20 Muy dificil
-30 Extrem. dificil
50 Locura completa
.70 Absurdo

Modificadores:

Para dificultad ver * en la
columna General

+ 50sila audienciaes leal o
devota del personaje.

+ 20 La audiencia estd a
sueldo del Pj (contratada).
+ bono de habilidad de
Influencia.

Véanse las notas en la
pagina anterior

Modificadores:

Para dificultad ver * enla
columna General

+ bonificacion de habilidad de
Abrir Cerraduras o Desactivar
Trampas.

Modificadores: - nivel del hechizo.
-30si el dominio mégico del hechizo
es distinto del que tiene el Pj.

-10 si el personaje no sabe cudl es
el hechizo o la capacidad.

+ 20 si el personaje sabe qué
hechizo o capacidad es.

+ 30 si puede realizar el hechizo
(pertenece auna lista que ha
aprendido con nivel igual o menor).
+ bono de habilidad de Leer
Runas o de Usar Objetos.

Modificadores:

Dificultad: ver * en la columna de
General.

+ 20 Si el jugador afirma que su
personaje pasa tiempo buscando
informacion especifica. El namero
de asaltos empleado afecta ladif.
+ la bonificacién de habilidad de
Percepcidn o la de rastrear.
Véanse las notas en la pigina
anterior

Tabla de
Maniobras
MT-2
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Tablas de
Bonif.:
BT-2
BT-3
BT-4

BT1-2 TasLA DE EFECTO DE LA BONIFICACION B1-4 TABLA DE BONIFICACIONES POR

POR CARACTERISTICA (GRADO DE HABILIDAD

o BONIFICACIONES POR
Habilidad Caracteristi
c: e MR GRADO DE HABILIDAD
3 P ¢ Grado Habilidades  Sélo para Sélo para
_ : de habilidad  normales®*  Emboscar* Desarrollo Fisicot
Movimiento y maniobra:
Sin armadura, 0 CUBTO ........ccevrerrererssrnsesescencrencsceseses AGI 0 95 95 - 110
Cota de malla 0 COTAZA .......ocverereesicisisnsisasssssssassnesss FUE : ? = i
BO cuerpo a cuerpo FUE : o ¥ s 1-10
BO il """ d """"""""""""""""" AGI 2 +10 +2 tira 1-10
proyectiles y armas arrojadizas ... 3 +15 G e
[TEPAr... oo : 4 i +20 : Halid
Montar o cabalgar e +25 tira 110
Nadarvesaiin 6 +30 tira 1-10
Rastrear 7 +35 tira 1-10
EmbDOSCAT ... ciiisississs T e S — 8 +40 tira 1-10
Acechai/eoamABISE:  avun st aiaaaas e PRE 9 +45 : ':tj__m_._ 1.."9_'
ADIIT CETTAAUIAS ..o e reeneressvarseresssssssseseessnsssssen INT 10 +30 e l;~l_0._. i
Desactivar trampas I s e He kAl
ctiv BS  vhixirrarsasimsseateanprass searsgenmsenpebh RS 12 +54 tira 1-10
Leer Iunas ... reesssis g INT 13 +56 +13 tira 1-10
Usar Ub;t‘l(l%] 14 +58 +14 tira 1-10
Hechizos dirigidos ....... s s s e e ST e e AGI IR e RYS tira 1-10
PETCEPEIML «..coonccornomssessmassssanssssiobtvessmsntostsspsisimnebliirsgioasessis . - e
P esarrollo BEIC0 .t it i s s vas b eraniend CON e +64 R a0
BoriBoariOn QBIENEIVAL .ciiiiusisssvssssssaseissssiminsssiasfaseinton AGI 18 +66 +18 tira 1-10
Tirada resistencia contra Esencia............cccocvnieiiinnnnn INT 19 +68 +19 tira 1-10
= I = Gl g 20 +70 +20 tira 1-10
lirada resistencia contra Canalizacion ...........ccccoovveevieenenen I
Tirada resistencia Contra VEnenos .......c....oovcvssenenies. CON * _ 4 1 porcada grado por encima de 20 (por ejemplo, una boni-
Tirada resistencia contra enfermedad............ccooeevinne. CON ficacién de 72 para girado 22)
T — Tira 1-10 por cada grado por encima de 20.

BT-3 TABLA DE MODIFICACIONES ESPECIALES SEGUN LA RAzA

Mods. a las bonificaciones por caracteristicas Modes. a las tiradas de resistencia

FUE AGI CON INT I PRE ESE CAN VEN ENF
Hobbit -20 +15  +15 0 -5 -5 +50 +20 430 +15
Umli +5 0 +10 0 -5 -3 +20 0 +5 +5
Enano +5 -5 +15 0 -5 -5 +40 0 +10 +10
Wee: o8 B a5 B G S 20 0 0 0
Hymina 45 0 8 B 0 0 8 a8 8 0
Dneddin 45 0 +10 0 0 +5 e
Medio elfo +5 +5 +5 0 0 +5 0 0 +5 +50
Elfo Silvano 0 +10 0 0 +5 +5 0 . 0 +10  +100
Elfo Sinda 0 +10 +5 0 +5 +10 0 0 +10  +100
Elfo Noldo 0 +15 +10 +5 +5 +15 0 0 +10  +100
Mediobreo . %5 0 a5 @ 8 5 o 0 sl 0
Oee . 25 5 4Is 8 -0 .10 - 0 0 420 45
Undhsl #1060 0 43 B 3 a0 0 0 44
Mediotrol ~ +10 -5  +10 -5 §Vmiay 0 0 415 45
Troll +15 -10 +15 -15 -15 -10 0 0 +30  +10
Olog-hai +20 -5 +15 -3 -10  -10 0 0 +20 +10
Clave: ESE: Esencia, CAN: Canalizacién, VEN: Veneno, ENF: Enfermedad. FUE: fuerza, AGI: agilidad, CON: constitucién, INT: inteligencia, I: intui-

cién, PRE: presencia




BT-1 TasLA DE BONIFICACIONES POR CARACTERISTICA

Caracteristica Bonificacion Puntos
de poder*
102+ +35 4
101 +30 3
100 +25 3
eser :.:.‘_*:,I.js._;_ e 3
90-94 +10 1
75-89 +5 1
5-9 -10 0
3-4 -15 0
g 0
* —Los puntos de poder son necesarios para realizar hechizos (ver el apar-
tado 8.4, pag. 54). El nimero (basado en la Inteligencia o en la Intui-
cién) que se da arriba se multiplica por el nivel del personaje para
obtener el total de puntos de poder de dicho personaje.

BT-5 TABLA DE PENALIZACION POR PESO

Pesodel Peso llevado en Kilos (que no sean ropas o armaduras)
personaje 8-12 13-18 19-22 23-30 31-40 41-50 51-60 61-70 71-80
20-30 30 60 NP NP NP NP NP NP NP
31-40 20 60 80 NP NP NP NP NP

_ 40 60 NP NP ¢
30
i

% %

41-50 _ L5 NP

6170

81-90 5 15 25
91-100 10 15 20
101-110 10 15 20
S0 ERRR I
121-130 0 o L
isaee 0 e 15 L
141-150 0 5 5 10 25 30 35
151-175 0 0 5 10 10 20 25 25 35
176-200 0 0 0 5 10 15 20 25 30

Nota: El resultado es la penalizacién por peso acarreado del personaje. La Penalizacién por Carga de un personaje es 0 6 su Bonificacién
pe p ] g P ]
por Fuerza menos su penalizacion por peso, la cifra que sea inferior (esto es, la Penalizacién por Carga nunca puede ser superior a 0).

Nota: Se suma una penalizacién adicional de 5 a la penalizacién méxima arriba indicada por cada 5 Kg. por encima de 80 Kg.

Profesion  C.Principal ~ Reino Bonificaciones (por nivel)

‘| Guerrero FUE ESE/CAN  (+ 1) Habilidades generales; (+ 2) Desarrollo fisico; (+ 3) Habilidades en el manejo de armas.
Explorador AGI ESE/CAN {+ ] Habilidades de armas, habs. generales; ( + 2) Habs. de subterfugio; (+3) Percepcién.
Mago INT ESE (+ 2) Leer runas, usar objetos, hechizos basicos; (+ 3) Hechizos dirigidos.

Animista I CAN (+ l}[..eermn&s usa:ob%etos.hablbdadesmm
caae i Hechiaebasioos |
Montaraz ~ CON ~ CAN -(+2)Habihdadesendnmodeannas pempcién.amc'j._
i e gcneralce i
Bardo PRE ESE ( + 1) Habilidades en el manelo de armas, hablhdddes gmerales habﬂldadcsde subu:rFugm
habilidades mégicas, hechizos bésicos, percepcion.
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Tablas de
Genera.
de PJ:
CGT-1
CGT-3
CGT4

CGT-1 TasLa pE Grapos DE IDIOMAS

escribir.

pero no la escritura.

sutiles.

escribir es la de un hombre de letras medio.

v leer y escribir con correccién exquisita.

Primera Segunda t

Grado 1: Permite la comunicacién verbal b4sica mediante

frases sencillas (por ejemplo: ¢bueno para comer? ¢Peli-
gro? {Cuénto vale? ¢dénde estd el bafio?, etc.) Nileer ni

Grado 2: Permite hablar sobre temas sencillos mediante
construcciones sencillas si ambos interlocutores hablan
despacio y con cuidado, Permite la lectura frases sencillas
para captarel significado general, sin demasiados detalles,

Grado 3: Permite hablar con la fluidez equivalente ala de un
nativo, pero sin las cualidades tonales (es decir, que se ha-
bla con acento extranjero). Permite leer y escribir textos
moderadamente sencillos, pero no acerca de conceptos

Grado 4: Se habla como en grado 3y la capacidad de leer y

Grado 5: Permite una absoluta fluidez, sin acento extranjero,

tirada Raza tirada Razao Cultura
01-03 Hobbit 01-05 Dinadan
04-08 Umli 06-10 Rohir
09-21 Enano 11-15 Bedrnida
22-25 Wose 16-20 H. delos bosques
26-75 Humanof 21-25 Dorwinadan
76-78 Medio elfo 26-30 Lossadan
7991 Elfosilvano 31-54 Campesino
92-97 Elfo Sindar 55-78 Burgués
98-00 Elfo Noldor 79-83 Dunlendino
% Orco 84-86 Hombre del Este
. Uruk-hai 87-89 Haradan
. Medio orco 90-92 Corsario
» Medio troll 93-95 Variag
* Troll 96-00 Namenéreano Negro
i Olog-hai
* __ Estas razas no son de personajes de jugadores normalmente
+— Esta clasificacién incluye muchas razas (o culturas) diferentes, se debe
realizar una segunda tirada para determinar la raza (o cultura)

ABLA DE PUNTOS DE DESARROLLO

Profesion

LHah

"Habilidades i'r.\églcas i 0 5

Categoria Guerrero Mago Animista  Explorador =~ Montaraz Bardo
Movimiento y maniobra 3 0 1 1 2 0
0 1 3 3 2

* — Especial, ver arriba.

CATEGORIAS:

Mov. y maniobra: * Hab. con armas:

LISTAS DE HECHIZOS: Cada lista se aprende por separado.

Apartado 5.4.3 (pag. 35)

Hab. de subterfugio:

Sin armadura De filo Emboscar Trepar Leer Runas
Cuero Contundente Acechar/Esconderse Montar Usar objetos
Cuero endurecido A2 manos Abrir cerraduras Nadar Hechizos dirigidos
Cota de malla Arrojadizas Desactivar trampas Rastrear
Coraza Proyectiles

De asta

IDIOMAS: La habilidad para cada idioma se desarrolla por separado..
DESARROLLO FISICO: Determina los puntos de vida de un personaje.
PERCEPCION: Esta habilidad puede desarrollarse con puntos de cualquier categoria o combinacién de ellas.

Habilidades Secundarias - Los PD de una o mas habilidades pueden emplearse para desarrollar las Habilidades Secundarias. Las
categorfas de habilidad que se corresponden con cada Habilidad Secundaria se encuentran en el Apéndice A-5 (pég. 213) yenel

Hab. generales: Hab. magicas:




IHT-1 Tasia DE DETERIORO DE CARACTERISTICAS

Asalto tras la muerte

Tirada °.6° 7°-18° trasel 18°
1-10 0 0 0
11-25 0 0 1
26-50 0 1 2
51-75 1 2 3
76-90 | 2 -+
91-00 1 3 5

Nota: el niimeto resultante es la cantidad en que se disminuye la caracte-

ristica.

IHT-2 TasLA DE RECUPERACION

GRAVEDAD
Tipo herida Poca Media Extrema
Quemadura/tejido 3 dias 10 dias 25 dias
Hueso/Misculo/tendon 5 dias 15 dias 35 dias
Cabeza/6rganos internos 2 semanas 2 meses varia

IHT-3 TasLA DE EFECTO Y PRECIOS DE RESUCITAR

Niveldel 9% Probabilidad  Diasnecesarios Precio
querealiza fracaso para recuperacién recomendado
] 20 10%dias muerto  100xdias muerto 150 mo.
15% 5%xdias muerto  50xdias muerto 250 mo.
17° 29%xdias muerto  20xdias muerto 350 mo.
20° 1%xdias muerto  Sxdias muerto 500 mo.
25° 1%xdias muerto ninguno 800 mo.

ST-1 Intomas DE Tierra MEDIA

Adunaico: corsarios (5), dinedain (4) elfos Noldor (3),
niimendreanos negros (3).

Apysaico: haradrim del norte (4) haradrim del sur (5)

Atliduk: bedrnidas (5).

Lengua negra (Morbeth): medio orcos (2), medio trolls (51
olog-hai (5), wruk-hai (5)

Dunael: dunlendinos (5), rohirrim (1), woses (2)

Haradaico: corsarios (4), haradrim del norte (5), haradrim del
sur (3), nimenoreanos negros (5), variags (3).

Khuzdul (enano): enanos (5), umli (1).

Kuduk (la sutil variante del Oestron delos hobbits): hobbits (5).

Labba: lossoth (5), umli (2).

Logathig: dorwinrim (5), hombres del este (5)

Nahaiduk: beérnidas (5) hombres del bosque (5)

Orco: medio orcos (3), orcos (5), uruk-hai (4).

Oestron (lengua coman): beérnidas (5), eriadorianos (3),
gondorianos (5), corsarios (5), dorwinrim. (5), dinedain
(5), dunlendinos (4), elfos noldor (5), elfos silvanos (4,
elfos sindar (5), enanos (5), haradrim del norte (5),
haradrim, del sur (3), hobbits (5), hombres del bosque (2),
hombres del Este (2), lossoth (2), medio elfos (5), medio
orcos (5), medio trolls {3), nimenéreanos negros (3),
olog-hai (3) , orcos (3), rohirrim. (5), trolls (4), umli (2),
uruk-hai (4), variags(2), woses (2).

Pukael: woses (5).

Quenya: dinedain (1), elfos noldor (5), elfossilvanos (2), elfos
sindar (3), medio elfos (3).

Rohirrico: rohirrim (5).

Sindarin: danedain (4), elfos noldor (5), elfos silvanos (5),
elfos sindar (5), enanos ( 3), hombresdel bosque (2), lossoth
(2), medio elfos (5).

Silvano (Bethteur): elfos silvanos(5) elfos sindar (4).

Umitico: Umli (5).

Varadja: variags (3).

Waildyth (sefias de la Naturaleza): bedrnidas (5).

Nota: El niimero entre paréntesis detrds de cada raza que habla un idioma s
el grado normal de habilidad para dicho idioma de un miembro de la raza en
cuestion. Para las razas que se dan en cursiva, cl idioma es su lengua materna.
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Tabla
Resumen:
ST-2

Ningiin mundo puede considerarse completo sin la inclusién de la
faunay molestias indigenas de cada regién. Para facilitar la explicacién,
v por conveniencia del juego, hemos separado la fauna “normal” de la
Tierra Media de aquellos animales y monstruos, espectaculares y mor-
tiferos, que comprenden una gran parte de la atmésfera de cualquier
juego basado en Tolkien.

Las capacidades de combate de aquellos animales que es mas proba-
ble encontrar al ir de aventuras en la Tierra Media se resumen en la pri-
mera parte de la tabla ST-2. Todas estas criaturas deberian ser conoci-
das porlos jugadoresy porello no son descritas en detalle. Los nombres
son genéricos, como “perro grande” o “felino pequenio”. Cada vez que
se produce un encuentro con un animal deberian usarse las caracteristi-
cas mis compatibles. Asf, un tigre que ataca, usariala hilera de estadis-
ticas de “felino grande”, mientras que un bufalo de agua usarfala hilera
correspondiente a “toro”, Una cosa que hay que tener en cuenta es que
la mayoria de los animales no atacarin a los hombres voluntariamente.
Los encuentros con animales deben tener un motivo, como que el ani-

mal haya sido convocado, o que luche para proteger a sus crias. Normal-
mente, no hay escuadrones de alces vagando por los bosques en busca
de un grupo de personajes al que embestir.

Crave

Tipo: Eltipo es el nombre y tamaiio de la amplia categorfa genérica que
se describe en el resto de la hilera.

Nivel: La columna de nivel indica el nivel del animal promedio a efec-
tos de tiradas de resistencia y puntos de experiencia. Obsérvese que
un animal con un cero en esta columna cuenta como nivel 0 a efec-
tos de puntos de experiencia y nivel I para tiradas de resistencia.

N° que aparece: Se indica el promedio de animales que apareceran en
un encuentro con un grupo de 4 a 6 personajes. Se trata de una cifra
totalmente sugerida y la decisién final depende completamente del
director de juego.

Velocidad: Lavelocidad relativa del monstruo o animal. Ver latabla més
abajo.

ANIMALES COMUNES DE TIERRA MEDIA

ézib'é{llo, pequeio

grande

w
o
o
o
=

Delfi

i R
pequeno 0 1 MR
mediano 1 1 R
grande 25 1 MR
Murciélago pequeno 0 1-100 MR
igante 2

Poney 2 1-50 MR

Serpiente, pequefia 0 1+ MR
mediana 1 kot MR
gande 2 1+ L

: Toro ; 3

MdR
Venado, hembra 1 1-15 MR
macho 2 1 MR

Criatura Tipo  Nivel n°apa. Velocidad PV CA BD Ataque Tam.  Cift.
Alce 4 1-15 MR 230 C 35 75To E Gde
Antilope 2 1-10 MR 200 SA 30 45To M Reg
Arana, pequenia 0 1-100 N 1 SA 5 10Co D Reg
mediana 0 1-50 N 5 SA 5 10Co P Reg

ande 1 1-50 N 10 SA 0 20Co P Reg

5 SA 50 20Pi D Reg
15 SA 40 25Pi P Reg
35 SA 30 45Pi P Reg
5 SA 60 35Mo D Reg
SA P Re

65 SA 25 35To P Reg

5 SA 40 30Co0 D Reg

20 SA 30 35Co P Reg

35 G 20 50Co P Reg
' 5 ,

SA 25 50To G Reg
50 SA 25 15To P Reg
70 SA 25 50Co G Reg




ST-2 TasLa RESUMEN DE CRIATURAS

macién sobre los ataques de animales.

Tamaiio: Aqui se indica el limite en cuanto al tamano miximo de los
ataques del animal. D: diminuto, P: pequefio, M: mediano, G: gran-
de, E: enorme.

Crit.: Elnombre de la tabla de criticos enla que tirael animal cuandoes
herido. Reg: normal, Gde: grandes criaturas, Ene: enormes criaturas
(menos 10).

PV: La cantidad de puntos de vida que posee el ejemplar promedio de VELOCIDADES:
dichavariedad animal y que puede perder antes de caer inconsciente. MOVIMIENTO MOD. DEFENSIVOS$
Puede variar en 20% o mas en cualquier direccién paraun animal en Mov. Bonif  Carga Huida
concreto. basico*  mov. emb. evasion
CA. La clase de armadura equivalente al animal, SA: sin armadura. C: AR /Arrastrarse 6m. 0 0 0
cuero. CE: cuero endurecido. CM: cota de malla, CO: coraza. ML /Muy lento 12m. 0 0 0
BD: La sustraccion defensiva bésica del animal. Deberia ser alterada L /Lento 15m. 10 0 5
por el director de juego de acuerdo con las circunstancias, y deberia N /Normal 20m. 15 -5 10
variar siempre en hasta un 20% (arriba o abajo) para dar a cada ani- MdR/Mod. rdpido  24m. 20 -10 15
mal una presencia individual. R /Rapido 33 m. 30 -15 20
Ataque: Aqui se indica el tipo de ataque del animal y la bonificacién MR /Muy rapido 42 m. 40 -20 30
ofensiva basica de dicho ataque. Ver la tabla CST-2 para mds infor- RS /Rapidisimo 5Im. 50 -20 40

* _ Este es el movimiento base de la criatura sin modificaciones por Boni-
ficaciones de Movimiento y Maniobra (MM) ni por correr.

 — Estos modificadores se aplican la bonificacion defensiva del animal o
monstruo cuando ocurre la situacién apropiada. Una carga/embestida ocu-
rre cuando el animal ataca a un personaje sin sorpresa. Sélo el blanco del
animal, o alguien que se encuentre a no més de metro y medio del blanco,
tiene derecho a dicho modificador cuando ataca al animal que embiste. La
columna de huida/evasién se da cuando el animal se encuentra como mini-

* _ Este monstruo posee ataques o poderes especiales. Para més de- : : i
P q P P moa 15 metros de distancia y se aleja o pasa por delante delalinea de visién

talles, ver las descripciones individuales del personaje que quiere dispararle, o atacarle, a gran velocidad.

MONSTRUOS Y ANIMALES ESPECIALES DE TOLKIEN

Tipo Nivel n®apa. Velocidad PV CA BD Ataque  Tam. Cift.
Aguilas, grandes 30 1-10 MR 250 CE 60 110Pi* E Ene
Aranas gigantes 5 1-20 N 50 CM 20 60Pi* M Reg

2_40Arf’ - Ene
95Mo”

D
Ents-Onodrim 35 1+ R 400 GO 30 170Ap* E Ene
Faistitycelyn E Ene
Kraken, peque 15 1 MR 150 SA 50 75Pr* M Gde
mediano 25 1 N 300 G 40 125Pr* L Gde
grande 35 1 "N 400 CE 40 150Pr* E Ene

Mmakil 7 1-10 MdR 300 CE 25 85To E Gde
Nazg(l 20 1-9 MR 200 CM 75 175Ar" - Ene

180 CE 35  150Ga Gde

Tols 12 110

N
Tumularios menores 10 I N 100 SA 40 95Ar* s Gde
medios 15 1 N 125 SA 50 115Ar* - Gde

mayores 1 N

Nota: Ar: arma. Para las demds abreviaturas ver la tabla CST-2.

Tabla
Resumen:
ST-2
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v GENERAL DE PERSONAJLS

La Tabla General de Personajes resume las diversas bonificaciones para cada una de las seis profesiones. Se trata de bonificaciones promedio
basadas en el nivel de los personajes. Estos resimenes son ttiles ala hora de determinar las capacidades de los personajes jugadores, El director de
juego también puede usarla silo desea, para personajes de jugadores si éstos quieren saltarse el proceso de desarrollo de habilidades.
Suposiciones — Las bonificaciones que vienen a continuacién se han abtenido siguiendo el proceso normal de desarrollo del personaje y se basan

en las siguientes suposiciones. Los guerreros, exploradores, montaraces y animistas son eriadorianos; los bardos y magos son gondorianos. Las

bonificaciones totales por caracteristicas son las que figuran abajo para cada profesién.
Guerrero— FUE(+15), AGI(+10), CON(+5), las demas(+0)
Explorador—FUE(+10),AGI(+15), CON(+5),lasdemés(+0)
Montaraz— FUE(+10), AGI(+5), CON(+10),1(+5), las demés (+0)
Las opciones de historial para guerreros, exploradores y montaraces son:

1) Se ha conseguido un arma principal +10.
2) Se ha elegido la habilidad especial de “Reflejos rapidos”.

Bardo— AGI(+5), INT(+10),1(+5), PRE(+10) las demas(+ 0)
Mago— AGI(+5), INT(+ 15),1(+5), PRE(+3), las demis(+0)
Animista— FUE(+5), AGI(+3), INT(+5),1(+15), las demis(+0)
Las opciones de historial para magos, animistas y bardos son:

1) Se ha conseguido un sumando de hechizos + 2.
2) Se ha aprendido una lista de hechizos adicional.

)

3) Se han obtenido 30 mo. 3) Se han conseguido 30 mo.
4) Se hadesarrollado una habilidad secundaria hastagrado dehabilidad5.  4) Se ha desarrollado una habilidad secundaria hasta grado 5.
ANIMISTA NIVEL

1° 2° g 4° 5 6° ™ 8° 9° 10°
Sin armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cuero -5 -5 -5 -5 -5 +0 +5 +5 +5 +5

|_Cuero endurecido -20 -15 -10 -5 +0 +0 +0 +0 +0 +0

Bonif. Defensiva +5 (+modificaciones opcionales procedentes de hechizos)
Arma principal +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57
Arma secundaria +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45 +50 +55 +57
Arma terciaria +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Trepar +11 +12 +18 +24 +25 +31 +37 438 +44 +50
Montar +21 +27 +28 +34 +40 +41 +47 +33 +59 +65
Nadar +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 ° +19 +20
Rastrear +11 +12 +13 +14 +13 +16 +17 +18 +19 +20
Acechar/ Esconderse +5 +5 +10 +15 +20 +25 +30 +35 +40 +45
Abrir cerraduras +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Desactivar trampas -10 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Leer runas 3 +11 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Usar objetos +21 +27 +28 +34 +40 +46 +52 +38 +64 +70
Hechizos dirigidos -18 +14 +21 +23 +25 +27 +29 +31 +33 +35
Percepcién +21 +27 +33 +34 +40 +46 +47 +53 +59 +65
Desarrollo fisico (PV) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Hechizos bisicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
N° idiomas 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5
N° listas de hechizos 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
BARDO NIVEL

20 30 4° 59 6° 7° 8° 9° 10°
Sinarmadura +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Cuero -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35 -35
Cuero endurecido -50 -50 -50 50 -30 -50 -50 -50 -50 -50
Cota malla -70 -70 -70 70 -70 -70 -70 70 -70 -70
Coraza -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85 -85
Bonif. Defensiva +5 (+30 con escudo)
Arma principal +11 +17 +23 +29 +35 +41 +47 +53 +59 +62
Arma secundaria +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +38 +64 +67
Arma terciaria -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 25 -25 25
Otras -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25
Trepar +6 +7 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +33
Montar +6 +12 +13 +19 +25 +31 +37 +43 +49 +55
Nadar +6 +7 +8 +9 +10 +11 +12 +13 +14 +15
Rastrear +11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Acechar/ Esconderse +16 +17 +23 +29 +30 +36 +42 +43 +49 +55
Abrir cerraduras +16 +22 +23 +29 +30 +36 +42 +43 +49 +55
Desactivar trampas -19 +12 +18 +19 +25 +31 +32 +38 +44 +45
Leer runas +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +72
Usar objetos +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +58 +64 +67
Hechizos dirigidos -19 -18 +13 +14 +15 +16 +17 +18 +19 +20
Percepcidn +16 +22 +28 +34 +40 +46 +52 +38 +64 +67
Desarrollo fisico (PV) 16 22 27 33 38 14 49 55 60 66
Hechizos bisicos +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
N®idiomas 3 3 4 4 5 5 6 6 7 7
N listas de hechizos 1 2 3 3 4 5 5 6 7 8




ST-3 Tanta GENERAL DE PERSONAJLS

EXPLORADOR NIVEL

b 2 3° 4° 37 6° 7° 8° g° 10°
Sin armadura +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25 +25
Cuero +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Cuero endurecido -10 -5 +0 +5 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Cotamalla -30 -30 -30 -30 -30 -25 -20 -15 -10 -5
Coraza -75 -75 -75 =73 -1 -75 -75 -75 -75 -75
Bonif. Defensiva +20 (+45 con escudo)
Arma principal +41 +52 +63 +74 +80 +83 +86 +89 +92 +95
Arma secundaria +31 +37 +43 +49 +55 +61 +67 +73 +79 +82
Arma terciaria +21 +22 +23 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Otras -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Trepar +21 +27 +33 +39 +45 +51 +57 +63 +69 +75
Montar +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Nadar +21 +22 +23 +24 +25 +26 +27 +28 +29 +30
Rastrear +6 +12 +18 +24 +25 +26 +27 +33 +39 +45
Emboscar +1 +2 +3 +4 45 +6 +7 +8 +9 +10
Acechar/ Esconderse +12 +19 +26 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Abrir cerraduras +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Desactivar trampas +7 +14 +21 +28 +35 +42 +49 +56 +63 +70
Leer runas =25 25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Usar objetos -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +5 +5 +5
Hechizos dirigidos -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
Percepcién +13 +21 +29 +37 +45 +48 +51 +59 +67 +75
Desarrollo fisico (PV) 27 32 38 43 49 54 60 65 71 76
Hechizos bisicos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
N°idiomas 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4
N? listas de hechizos 0 0 0 0 0 | | 1 1 1
GUERRERO NIVEL

1° = a2 4° 5° 6° 7° 8° 9 10°
Sin armadura +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +20 +20 +20
Cuero +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +5 +10
Cuero endurecido +0 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +35
Cotamalla =25 -15 +0 +5 +5 +5 +5 +5 45 +5
Coraza -70 -70 -70 -35 -20 -3 +0 +0 +0 +0
Bonif. Defensiva 415 (+40 con escudo)
Arma principal +43 +56 +69 +82 +95 +100 +105 +110 +115 +120
Arma secundaria +28 +36 +44 +52 +60 +73 +86 +91 +96 +101
Arma terciaria +33 +41 +49 +57 +65 +73 +81 +94 +97 +100
Otras +28 +31 +34 +37 +40 +43 +46 +49 +57 +65
Trepar +16 +22 +23 +24 +25 +31 +32 +33 +34 +40
Montar +6 +12 +18 +24 +30 +36 +42 +48 +54 +60
Nadar +16 +17 +18 +19 +20 +21 +22 +23 +24 425
Rastrear +6 +7 +13 +14 +20 +21 +27 +28 +34 +35
Emboscar -25 -25 -25 +1 +1 +1 +1 +2 +2 +2
Acechar/ Esconderse +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Abrir cerraduras +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Desactivar trampas +5 +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25
Leer runas -25 -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +10 +10
Usar objetos -25 -25 -25 -25 -25 -25 -25 +5 +5 +10
Hechizos dirigidos -15 -15 -15 -15 15 -15 -15 -15 -15 -15
Percepcién +5 +10 +10 +15 +15 +20 +20 +25 +25 +30
Desarrollo fisico (PV) 34 47 60 73 86 99 106 114 121 129
Hechizos bisicos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
N? idiomas 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
N listas de hechizos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Tabla
Resumen:
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MAGO NIVEL
w 1° 2° 3° 4° a3 6° ¥ i 8° g0 10°
VII Parte Sin armadura +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Apéndices
Bonif. Defensiva +5 (+modificaciones opcionales procedentes de hechizos)
M Arma principal +3 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Arma secundaria +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Trepar +10 +10 +10 +10 ©+10 +10 +10 +10 +10 +10
Montar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Nadar +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Rastrear +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Acechar/ Esconderse -20 -20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Abrir cerraduras -10 -10 -10 +10 +20 +20 +20 +20 +20 +20
Desactivar trampas -20 -20 -20 -20 -20 -20 +10 +10 +10 +10
Leer runas +27 +34 +41 +48 +53 +62 +69 +81 +87 +91
Usar objetos +17 +24 +31 +38 +45 +57 +69 +73 +77 +81
Hechizos dirigidos +18 +31 +44 +57 +70 +75 +80 +85 +90 +95
Percepcidn +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Desarrollo fisico (pv) 16 22 27 33 38 44 49 55 60 66
Hechizos bésicos +2 +4 +6 +8 +10 +12 +14 +16 +18 +20
N° idiomas 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6
NC listas de hechizos 2 3 5 6 7 9 10 11 13 14
MONTARAZ NIVEL
1° vk 3° 4° 5° 6 7° 8° 9° 10°
Sin armadura +10 +10 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15 +15
Cuero -5 -5 +0 +5 +5 +5 +3 +5 +5 +5
Cuero endurecido -10 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
Cotamalla -30 -30 -30 -23 -20 -15 -5 +0 +0 +0
Coraza -75 -75 -75 -75 -75 -75 -75 -45 -35 -25
Bonif. Defensiva +10 (+35 con escudo)
Arma principal +42 +354 +66 +78 +83 +89 +93 +97 +101 +105
Arma secundaria +22 +29 +36 +43 +50 +57 +64 +71 +78 +82
Arma terciaria +17 +19 +21 +23 +30 +37 +44 +51 +58 +65
Otras -8 -6 -4 -2 +0 +2 +4 +6 +8 +10
Trepar +13 +21 +29 +37 +45 +53 +61 +69 +77 +85
Montar +18 +26 +34 +42 +50 +58 +66 +74 +82 +87
Nadar +13 +16 +19 +22 +25 +28 +31 +34 +37 +40
Rastrear +8 +16 +24 +32 +40 +48 +56 +64 +72 +80
Emboscar -25 -25 +1 +2 +2 +2 +3 +4 +5 +6
Acechar/ Esconderse +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 +72
Abrir cerraduras +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5 +5
Desactivar trampas +20 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10 +10
Leer runas -25 -25 -25 -25 +5 +5 +3 +5 +5 +5
Usar objetos -20 -20 20 -20 -20 10 10 10 10 10
Hechizos dirigidos -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20 -20
Percepcitn +12 +19 +26 +33 +40 +47 +54 +61 +68 72
Desarrollo fisico (PV) 32 37 43 48 54 59 65 70 76 81
BO Hechizos Basicos +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0 +0
N®idiomas 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4
N listas de hechizos 0 | 1 1 2 2 3 4 4 5
Tabla
Resumen:
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ARMAS EQUIPO PROTECTOR
Arma Abrev. Precio Peso  Grupo Equipo Precio
Alabarda (ab) 14mp 3,5k. A.deasta2manos Escudo 55mb
Arco compuesto (acp) 17mp 1,5k til Bhazalis s cliero 2mp

2mp

Grebas de

Cayado
Cimitarra (ci)
Daga

Yelmo de metal 4mp
Armadura de cuero 3 mp
Armaumdc cuero endurecido 10 mp

Estrelladelamafiana (es) 16mp 25k Contundente

Garrote (ga) 1mc 25k Contundente ACCESORIOS
Hacha ha) Smp 25k  Defilo Bienes Precio Peso* Nota
Antorcha 3me 0,5k [uminaundidmetrode 6m.
: : : Arco para encender fuego 8 me 0,25k, Tarda5 minutos.
Lanza (la) 23mb 25k Armadeasta Botas* Imp 15k
Lanzadecaballeria  (Ic) Smp S5k - A.deastaZmanos 5
Latigo _ It 2mp 1,5k Defilo
Carcaj(capacidad 20) Contiene flechas o pivotes.
' Cinto* —
Red (e) 7mp 1,5k Contundente
Cuerda 15m.
COMIDA Y ALOJAMIENTO
Bienes o servicios io Nota
Brandy 10me 1/4litro
2me _1/2litro : Escarpias(10) de hierro.

Estacas(10) . de madera.
Flechas(20) 40% de rotura al usarlos.

(1 %) 3 Co o, Peso 2 k. (1,5x2,4m.) —
semana mo nservado, Peso : i .
10 kilos, 30 dm ciib
Pan de viaje (1 mes) 15mo Conservado. Peso 2 k. Mochia 0s,3 icos
Alojamiento pobre Imc_Dormitori

Pantalones* —

Saco dedormir(lana)  2mb 2,5k Manta

TRANSPORTE Sobretodo® 9mb 05k —
Velocidad§ Bonif. Tienda 2mp 4,5k Cabendos.
Transporte Precio (mts/a) Capac. montarf Vaina
Caballo ligero 45 mp 75 100 k. +0
Caballo 60 mp 60 150 k. +0
Caballo pesado 80 mp 36 200 k. +0

* — Cuenta para la carga si se transporta y no se lleva puesto. Estos
pesos se basan en el equipo para un humano normal (de una es-
taturade 1,75 m. y peso de 75 kilos.)

Elefante . ** _ Pesa4kgsimide menosde 1,5my2kgsimide menosde 1,25 m.

Mula/burro §— Esta es la capacidad normal de movimiento en una situacién

: téctica, puede ser doblada si el jinete decide ir al galope (véase
Apartado 8.1, pag. 45).

f— Un animal especialmente inteligente tendria una bonificacion

Barca pequefia adicional de + 10, pero su precio seria mayor.

Barcamediana 11 mo varia 1500k — $— Raramente disponible, a no ser que se compre de un rico comer-

Barca grande 40 mo varla 2500k = ciante o noble sefior en regiones especiales.

D

Tabla
Resumen:
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256 ST-5 Tasea pe HierAs, ENFERMEDADES Y VENENOS
HIERBAS
@ Nombre Cédigos Forma/prep. Precio Efecto
Alivio de Aturdimiento —
VII Parte Suranie t-F-3 baya/ingestion 2mo Quitael aturdimiento (1 asalto).
Apéndices Vimik s-5-4 raiz/infusién 12mp  Se conserva 10 dias. Quita el aturdimiento (1-10
@ 25 asaltos),
Witan h-J-6 hoja/ingestién 12mo  Quitalos efectos de 2 asaltos de aturdimiento.
Alivio de Conmociones —
Arlan tT-2 hoja/aplicacién 13mp Recuperaentre 4-9 Puntos de Vida.
Darsurion c-M-3 hoja/aplicacion 3mp Recuperaentre -6 Puntos de Vida.
CODIGOS Draaf s-0-2 hoja/ingestién 5mp Recuperaentre I-10 Puntos de Vida.
Los cédigos nos danel clima eneel que Garrig a-Z-3 cactus/ingestion 55mo  Recupera 30 Puntos de Vida.
normalmente se encuentra la hierba (o Gefnul eVi5 liquen/ingestién 90mo Recupera 100 Puntos de Vida.
veneno) con una letra mindscula; el tipo Mirenna c-M-3 baya/ingestion 10mo Recupera 10 Puntos deVida.
de lugar en el que se encuentra viene in- Rewlk t-D-3 nédulo/infusion 9mp Recuperaentre 2-20 Puntos de Vida.
dicado poruna maytiscula, mientras que Thurl t-D-1 especia/infusion Imp Recuperaentre -4 Puntos de Vida.
el ndmero nos dice la dificultad de en- Winclamit c-C-7 fruto/ingestion 100mo  Recupera entre 3-300 Puntos de Vida.
contraruna dosis de dicha hierba (véase Yavethalion m-0-5 fruto/ingestién 45mo Recupera entre 5-50 Puntos de Vida.
Apartado 14.3, pag. 68). Alivio de Quemaduras y Congelaciones —
Aloe t-H-4 hoja/aplicacién 5mb Doblalavelocidad de curacién de las quemaduras y
CODIGOS CLIMATICOS : cortes leves
a: .. irido Culkas a-Z-4 hoja/aplicacién 35mo Cura | m*de quemaduras.
¢ .. frio Jojojopo f-M-4 hoja/aplicacién 9mp Curalascongelaciones. Recupera 2-20 PV, Perdidos
e: .. frios eternos por causa del frio.
f: .. friointenso (helado) Kelventari t-T-3 baya/aplicacion 19mo  Curaquemaduras de primero y segundo grado, se recu-
h: .. caliente y hiimedo peran 1-10 PV, perdidos por quemadura o calor.
o clim_a tFmP[adU Alteracién y Enaltecimiento Fisico —
S se.mléndo Atigax f-H-4 raiz/infusion 40mo  Protege los ojos de la luz intensa o los resplandores.
t: .. clima fresco Permite la visién a pesar de las luces cegadoras o re-
pentinas, Dura 9 horas.
BIEECULTSE Df LE};ICONTRlaﬂ.d Breldiar mV-4 flor/ingestion 25mo  Resta 30 a la maniobra y el cuerpo a cuerpo. Suma
Oaigo S i 50 a los ataques con hechizos y proyectiles.
Rutinatia.............. (+ 30) Gylvir m-0-5 algas/ingestion 45mo  Permite rcsp?rarbajo elagua (séfo;)ciu}ante 4 horas.
-3 Mu:\' Facil v (+20) Kathkusa FW-3 hoja/ingestion S0mo Dobla la fuerza (1-10 asaltos). +10 ala BO, dobla el
Facil ...ooovovvicsnnn (+10) ntmero de PV que se hace perder alos enemigos.
Dificultad media..... (+0) Kilka {z/infusi6 1
R amur h-S5-5 raiz/infusién 65mo  Protege contralas llamas y el calor de 1-10 horas.
.. Dificil (-10) Kalgul 5-5-3 capullo/infusién 27mo  Dala misma visién que tienen los elfos (6 horas).
-« Muy dificil 2 (-20) Megillos c-M-3 hoja/ingestion 12mp Aumenta la percepci6n visual (alcance y potencia)
... Extremad. dificil ..... (-30) durante 10 minutos.
.. Locuracompleta ..... ('§ 0) Yaran t-S-2 polervingestién 9mp Agudizael olfatoy el gusto (durante una hora).
ADSUIdO ..ocvvvvrivvene. (-70) Zulsendura a-U-4 seta/infusién 70mo  Rapidez (durante 3 asaltos, comoel hechizo del mis-
mo nombre).
CfDIiGQS DE LOCALIZACION Zur c-U-4 hongo/infusién 12mo Agudiza el olfato y el oido (durante 1 hora)
B: :ﬁ:;‘;d aadis Hierbas de Efectos Generales —
C: .. bosque de coniferas (hoja perenne) Arkasu m-T-4 savia/aplicacion 12mo  Recuperaentre 2-12 pv. Dobla la velocidad de cura-
D: .. bosque mixto de hoja caduca i e 1an herid.‘_m i
E. . costas y riberas de agua dulce Arlan oM-2 raiz/ingestion 5mb  Descongestivo. Suma + 20 ala resistenciacontralos
G . glaciarés y campos nevados resfriados. Acelera la recuperacion de enfermedades
: z respiratorias en x5.
P} it::z;ﬂ/;‘i;zi pluvial Athelas t-C-5 hoja/infusién 200mo Capaz de curar cualquier cosa mientras el paciente
M- ontaRa siga vivo, pero s6lo es Iu' efectiva que lo sea quien la
O: .. costas ocednicas, de agua salada ?litfril : iel;:;zl;onml Shlorse prdurcen s B!
.Sr :]I:gg Z?::a Attanar t-F-4 musgo/aplicacion 8mo Curalafiebre.
U: .. bajo tierra (cavernas, etc.) Delrean c-C-2 corteza/aplicacion 3mp Ahuyentaalos insectos, pero huele muy mal.
.. volekiicn Felmather m-0-5 hoja/ingestién 105mo  Permite convocar mentalmente a un “amigo”. El al-
AR plemae haliitas cancees 100 metros porel nivel de quien lausa. Cura
T degierte el estado de coma.
Melandar c-F-3 musgo/infusién 12mp Suma + 10 a las tiradas e resistencia contra enfer-
medad durante 1-10 dias.
Ur f-H-3 nuez/ingestion 3mo  Alimento para un dia.
Modificadores de las Caracteristicas —
Lestagii a-Z-9 capullo/ingestion 520mo  Restaurapérdidas en las caracteristicas que no hayan
sido causadas porel envejecimiento. S6lo afectaauna.
Merrig §-8-3 espino/infusién 2mo  Suusodiario aumentalaPREylaAPAen 5. Los efec-
Tabla tos se producen tras usatla 10 dias y la adiccién tras
Resumen: dos semanas. Suinterrupcion significa-10de CON,
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Nombre

ST-5 Tanta pe Hicrsas, ENFERMEDADES Y VENEN

Cédigos

Forma/prep.

Precio

Efecto

Preservacién de la Vida (véase Apartado 17.0, pag. 74-75) —

257

o

VII Parte
Apéndices

=

Degiik h-0-5 hoja/ingestién 100mo  Vida suspendida (1 dia)

Oiolosse f-F-8 especia/ingestion 600mo  Resucitaaloselfos, si esadministradaen lossietedias
siguientes a la muerte.

Olvar f-0-6 flor/ingestién 200mo  Vida suspendida (2-20 dias)

Pargen h-]-8 baya/ingestion 800mo Resucitasies administrada a los 4 dias de la muerte.

Reparacién de Hemorragias —

Anserke h-0-6 raiz/aplicacién 75mo  Acaba con la hemorragia mediante coagulacién y
cierre de las heridas. Tarda 3 asaltos en surtir efecto.
El paciente deberd permanecer inmévil 5 minutos si
no quiere que se vuelvan a abrir las heridas.

Belan h-0-5 nuez/ingestion 40mo  Acabacon cualquier hemorragia. Tarda 1-10 asaltos
en surtir efecto. Debe permanecer inmévil 1 hora si
no quiere que se vuelvan a abrir las heridas,

Harfy 5-5-6 resina/aplicacién 150mo _ Detiene inmediatamente cualquiertipode hemorragia.

Reparacién de Huesos —

Arfandas cF-5 tallo/aplicacion 6mb Doblalavelocidad de curacién de las fracturas.

Bursthelas t-8-7 troncho/infusion 110mo  Reparalos huesos y articulaciones destrozadas.

Edram c-F-6 musgo/ingestion 31 mo  Arregla huesos

Reparacién de Tendones, Cartilagos y Misculos —

Arnuminas m-S-2 hoja/aplicacion 6mb Dobla la velocidad de curacion para las lesiones de
ligamentos, cartilagos y misculos.

Arpsusar t-F-5 troncho/infusién 30mo Reparalas lesiones musculares,

Dagmather s-5-5 espinas/infusién 28 mo  Reparalaslesiones de cartilagos.

Ebur m-0-4 flor/ingestion 22mo Repara torceduras.

Reparaci6n del Sistema Nervioso —

Belramba 5-C-6 liquen/infusién 60mo  Reparalesiones del sistema nervioso.

Terbas m-D-3 hoja/aplicacién 2mo  Doblalavelocidad de curacién de lesiones nerviosas.

Preservaci6n y Reparacién de Organos —

Aldaka c-M-5 raiz/infusién 102mo  Restaura la vista.

Berterin m-D-3 musgo/infusién 19mo  Preservacién de materia orgénica de hasta el tama-
fio de un cuerpo durante | dia.

Febfendu e-F-4 raiz/infusién 90mo Restaurael oido.

Siran 5-5-6 especia/ingestion 80mo Restaura 1 6rgano. Efecto secundario: enfermedad
de la piel (la PRE reducida al 10% de lo normal).

Siriena 5-S-5 hierba/aplicacion 70mo  Preservacién de materia orgénica de hasta el tama-
fio de un cuerpo durante I semana.

Tarnas h-]-6 nédulo/infusion 220mo  Repara lesiones en un 6rgano.

ENFERMEDADES (el nivel es el nivel del ataque) —

(nivel 2) Muerte lenta y dolorosa.

(nivel 4) Asma grave.

(nivel 8) Muerte corredora. Siempre que pueda, la
victima echard a correr (sin parar hasta morir)
(nivel 5) Debilidad mental, la inteligencia -20.
(nivel 2) La agilidad disminuyeen 5.

(nivel 3) Locura,

(nivel 7) Pérdida del oido

Angurth — pulgas

Bukandas — ciertos lobos
Grelnixar —_ planta Vrel
Igturfas — ciertas serpientes
Jadaras — hierba Janar
Shutinis — chinche Hultif
Venaak — ciertos abejorros
VENENOS (el nivel es el nivel del ataque) —
Acaana f-M-7 flor/pasta
Dynallea h-EF-3 hoja/pasta
Galenaana c-A-6 hoja/polvo

Jegea m-U-5 murciélagos/pasta
Jitsu m-0-4 almejas/liquido
Juth a-Z-5 escorpién/liquido
ICarfar h-J-4 hoja/pasta

Kly s-H-5 baya/pasta
Klytun s-B-4 raiz/pasta
Silmaana m-T-2 troncho/polvo
Slota t-D-7 arafna/pasta
Taynaga cC-5 corteza/polvo
Uraana t-5-3 hoja/pasta
Venenode dspid m-T-3 aspid/pasta
Zaganzar t-M-6 raiz/liquido

600 mo
14mo
179 mo
92 mo
34 mo
4] mo
142 mo
154 mo
53 mo

4 mo

36mo
27 mo
12 mo
23 mo
139 mo

(nivel 10) Mata instantdneamente.

(nivel 3) Destruye el oido y se pierden 10 PV.
(nivel 9) Mataalos elfos y alas demds razasen coma.
(nivel 7) Se pierden 1-100 puntos de vida.

(nivel 5) Se pierden 1-50 puntos de vida.

(nivel 2) Causa la locura gradualmente.

(nivel 7) Mata en 2-12 asaltos.

(nivel 3) Se pierden 3-300 puntos de vida.

(nivel 3) Causa un estado de coma que dura 1-10
dias.

(nivel 9) Causa cicatrices en la piel, se pierden 2-
20PV.

(nivel 5) Paralisis lenta (1 dia) y muerte.

(nivel 8) Esterilizay se pierden 5-50 PV

(nivel 6) Se pierden 3-30 puntos de vida.

(nivel 5) Pérdida de la extremidad atacada.

(nivel 2) Se pierde lavisiony ademas 1-10 puntos de
vida

FORMA/PREP.

(Forma y preparaciin que se necesita)

Infusién: Tras hervir el agua, tarda 20
asaltos en estar lista, entonces pue-
de beberse.

Ingestién: Puede ser tragada, comida,
masticada, bebidaoinhalada, loque
resulte mds apropiado.

Aplicacién: Se tardan 1-10 asaltos en
prepararla. Luego se aplicala hierba
en la zona de la herida.

Pasta: Se convierte el veneno en una
pasta que puede ser aplicada a armas
de filo o puntiagudas. Permanecera
efectivodurante semana, o hasta que
se golpee a un enemigo. Si se consi-
gue un critico, el contrincante debe
realizar una tirada de resistencia y
pasarla o sufrird los efectos del enve-
nenamiento, Si el resultado del ata-
que ésinicamente puntos de vida, el
veneno se habrd perdido. También
puede ponerse este tipo de venenos
en la comida o bebida.

Liquido: Igual que la pasta, pero sélo
conserva su efectividad durante |
hora.

Polvo: No puede aplicarse a las armas,
debe colocarse en la comida o bebi-
da.

PRECIO
El precio corriente si la hierba o ve-
neno estd disponible.

EFECTO

Cada asalto, una dosis como méximo
puede hacer efecto sobre un personaje
dado. El efecto se basa en una dosis que

pesel5g.
ADICCION

El director de juego puede determi-
narque ciertas hierbas sean adictivas. En
ese caso, el uso de la hierba se hard me-
nos efectivo, pero hara falta consumir la
hierba para funcionar a pleno rendi-
miento (ver Merrig en Modificadores a
las Caracteristicas como ejemplo).

Tabla

Resumen:
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ST-6 TABLA DI
DETERMINAR LA COMPOSICION DE UN TESORO

La mayoria de las veces, el director de juego escogera un tesoro que re-
sulte apropiado para un determinado lugar de aventuras. Sin embargo,
resulta titil a menudo el poder generar rapidamente un tesoro aleatorio, o
parte de un tesoro.

Las tablas que vienen a continuacién se han incluido para ayudar al
director de juego en esta labor. El director de juego debe asignar una ri-
queza relativa al tesoro (muy pobre, pobre, normal, rico o muy rico} v su
contenido (dinero, gemas y joyas), asi como si incluye objetos mégicos.
La riqueza de cada uno de estos factores puede diferir. Por ejemplo, un
tesoro puede ser muy rico en términos de dinero y riquezas pero pobre en
objetos mégicos. Cada tabla incluye una seccién para determinar el tama-
o del tesoro; como alternativa, puede ser el DJ quien decida su tamafio.
El tamafio del tesoro se refleja en el nimero de tiradas que se pueden ha-
cer en la seccién de composicion de cada tabla. Estas tablas s6lo se inclu-
yen como ayuda al DJ, quien puede usarlas segiin le convenga.

TABLA DE JOYAS, GEMAS Y DINERO
Primero, tirar los dados para determinar el tamafio del tesoro (ntimero

de tiradas que se podrén realizar), luego realizar dicho nimero de tiradas

para determinar su composicion.

Gemas y joyas — Las gemas y las joyas son riquezas que son mds faciles
dellevar que el dinero. También son mds ficiles de identificar, pero mis
dificiles de tasar. El valor entre paréntesis indica el valor aproximado
en monedas de oro.

Dinero — El director de juego debe tener en cuenta que la mayor parte del
dinero en el mundo tiene la forma de monedas de estafio (me) y monedas
de cobre (mc), seguidas, en frecuenciadecreciente por las monedas de bron-
ce (mb), las monedasde plata (mp), las monedas de oro (mo) y las monedas

TABLA DE OBJETOS MAGICOS

Primero tirar los dados para determinar el tamario del tesoro (el nd-
mero de tiradas permitidas), después realizar dicho nimerode tiradas para
determinar la composicién. Si se obtiene un resultado de “hechizo”, ha-
rin falta nuevas tiradas para determinar qué es el objeto de hechizos y
qué hechizo o hechizos contiene.
Equipo Normal — ("Normal") Muchos tesoros pueden incluir lotes de
equipo normal (es decir, armas, cuerdas, herramientas, vestidos, libros y
manuscritos, etc.)
Equipo Ligero — ("#% lig") El peso del equipo armas, armaduras, escudos,
comida, etc.) es amenudo un gran inconveniente para el personaje. Una pieza
de equipo que pese menos de lo normal puede ser algo muy valioso para un Pj.
Objetos con Bonif. alos Hechizos — ("Sum+ #") (Apartado 15.5, pag. 72).
Objetos Magicos con Bonif, —("Bon+#"0"Multx#") (Apartado 15.5, pag. 72).
Objetos Mégicos que contienen Hechizos — (“Hechizo”) Un objeto
que contiene un hechizo. Tiraenla Tabla de Listas de Hechizos y enla Tabla
de Niveles de Hechizos y de Objetos (pag. 259). Véase 15.5, pdg. 72).
Objetos Especiales — ("Especial") El director de juego puede crear (inven-
tar) cualquier objeto mégico que quiera. A menudo, estos objetos no enca-
jan con las categorfas arriba descritas. Un buen ejemplo de este tipo de obje-
tos es un arma “exterminadora”, que resultard especialmente mortifera
contra cierto tipo de criaturas. Por ejemplo, una espada “mataorcos” se tra-
tard como un arma normal contra todos los enemigos que no sean orcos; sin
embargo, si se usa para infligir un critico a un orco, el critico se resolveré dos
veces (dos tiradas de dados) uno normal y otro en la CT-10 (pag,. 239).
Artefactos — ("Artefacto") Los artefactos son objetos especiales muy po-
derososy que suelen tener multiples capacidades y poderes. El Anillo Uni-
co y los anillos élficos de poder son ejemplos de artefactos. Normalmen-
te, estos objetos tienen una historia y una significacién cultural y politica.

"~ joyas(25) joyas(100) ~joyas(500)

410
Hechizo
Hechizp.

‘Hechizo
Hechizo
Sum. +1

Bon. +10
Bon. +10

Sum, +1

© Sum. +1

Bon. +15
Bon. +15

Sum. +2
Mult. x2

" Mult. x2

de mithril (mm). A menudo, el peso de dinero que se encuentre en un tesoro TAMANO (Objetos Magicos):
determinara cuinto dinero se pueden llevar los personajes. RIQUEZA RELATIVA
— Primera Muy Muy
TAMANO DEL TESORO (Dinero, Gemas y Joyas): tirada pobre Pobre __ Normal Rico rico
Primera n? de tiradas 01-20 0 0 0 0 2
tirada de composicién 21-40 0 0 0 1 2
01-30 ! 41-55 0 0 1 2 2
31-55 2 56-70 0 1 1 2 2
56-75 3 71-80 0 1 2 2 3
76-90 4 81-90 1 1 2 3 E
91-00 5 91-95 1 2 3 3 4
COMPOSICION: s 2 : 3 : :
RIQUEZA RELATIVA
Tirada muy pobre pobre normal rico  muyrico | COMPOSICION:
01-10 50 me 500me  1000me  5000me 10000 me RIQUEZA RELATIVA
11-20 100me  1500me 3000 me 5000 me 9a Muy Muy
21-30 500me  2500me Tirada  pobre Pobre  Normal Rico rico
0 01-10  Normal  Normal  Normal  80%lig.  60%lig.
11-20 Normal Normal 80% lig. 60% lig. 40% lig.
faod 21-30 80%]lig.  60%lig.  40%lig.  Hechizo
46-50
51-35
56-60

Bon. +10
Bon. +10

Sum. +3
Mult. x3




ST-6 TasLa pE TESOROS ELECCION DE UN HECHIZO Y DE UN OBJETO
- CON HECHIZOS 259
Nota: Véanse las descripciones de los objetos magicos para de-

terminar el tipo de objetos. Los objetos que sugerimos incluyen ar- La Tabla de Objetos Magicos puede indicar que hay un objeto con w
mas, armaduras, yelmos, brazales, grebas, escudos, herramientas, | hechizos en el tesoro, o el director de juego puede querer asignar

sillas de montar, capas, botas, guantes, lentes, etc. El director de | aleatoriamente un hechizo que se encuentra en un objeto. Las dos ta- VII Parte
juego deberfa decidir el tipo de objeto teniendo en cuenta la situa- | blas que vienen a continuacién proporcionan un mecanismo para ele- Apéndices
cion y el lugar de aventuras del que se trata, girun hechizo y un objeto con hechizos. Usando la Tabla de Listas de e

Hechizos, (pag. 19311, se tiran los dados para determinar a qué tipo
de lista pertenece el hechizo, y luego se vuelven a tirar los dados para
determinar la lista en cuestion. Después puede usarse la Tabla de Ni-
veles de Hechizos y de Objetos (si es que el director de juego no ha
tomaloyaunadecision) para determinarel tipo de objetoy el nivel M
hechizo’. Si el hechizo que se obtiene resulta inadecuado, basta con
repetir el proceso o parte del mismo, segin sea necesario.

TABLA DE LISTAS DE HECHIZOS
La Primera Tirada determina el tipo de Lista de Hechizos

01-30 31-60 61-75 76-90 91-100
Segunda  Listas Listas de Listas de Listas de bardo
tirada abiertas de cia Listas de 0 izacion _animista y montaraz
01-02 Maldicion Maldicion Maldicién Maldicion Maldicién

03-14 Mejora corporal Ley del fueg Sabiduria naturaleza - Canalizacién directa

delaluz Sendas de los érgos Conocimiento de los objetos

39-50 Mano de Esencia Ley
i ey del vient Dominio de animales Maestria de los caminos

* Creaciones Sendas de la naturaleza
99-100  Especial Especial Especial Especial Especial

Maldicién —El hechizo estd maldito de alguna manera; puede atacar a un personaje o afectarle de alguna otra manera negativa (por ejemplo, enfermedad, un
veneno, una reduccion de las caracteristicas, una fobia, etc.). El director de juego tiene mucha libertad en este asunto.

Especial — El director de juego puede inventarse el hechizo, o hacer un hechizo de mayor nivel basado enlos hechizos ya existentes (porejemplo, un Rayo de Fuego
con mayor alcance, un hechizo de Rapidez V, etc.)

TABLA DE NIVELES DE HECHIZO Y DE OBJETOS

La primera tirada (si es necesario) determina el tipo de objeto

01-40 41-65 66-70 7175 76-80 81-85 86-94 95-98 99-00

| 2%tirada  Perga.derunas Pocién  Diariol  Diarioll  DiarioIll DiariolV  Varita Vara Bastén
01-20 P } J: I e 1° 1° 1
21-25 2 1° g 1° i o 1° 1y 2°
26-30 2 L 1° L2 1 Lo de E

£ : : 90 oo 20 90 1° 1° 90 4°
51-55 30 90 30 90 90 1° 1° 2¢ 50

8 1 ‘85 29 b A 40 ) 80
4 2° 4° 8?

00 10° 10° 10° 7° 39 3° 2 10°
Nota: El director de juego deberfa determinar el niimero de cargas que queda en una varita (méximo 10), en una vara (méximo 30) o en un bastén (méximo 100). Una tirada de
1-100 puede ser de ayuda; los resultados bajos indicarfan pocas cargasy los altos muchas. También se pueden incluir cargas mailtiples (0 dosis) enlos papeles de runasy pociones
especiales. Un objeto de Diario # puede usarse para realizar un hechizo el nimero de veces al dia que indica el objeto (de 1 a4). Por ejemplo, un objeto de Diario I11 podria ser
usado 3 veces al dia. Estos objetos pueden tener la forma que al director de juego le parezca bien (por ejemplo, anillos, armas, brazaletes, pendientes, varas, etc.)
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ST-7 TasrLA DE TASACION DE OBjETOS MAGICOS

PRECIO =
(precio base + coste adicional) x factores multiplicadores.

FACTOR MULTIPLICADOR:
Por Bonificacién del Objeto Por el Peso del Objeto
10x . bonificacién + 5 1x .. L00% del peso dado
50x . bonificacién + 10 10x .. 80%-99% del peso dado
250x . bonificacién + 15 50x ..60%-79% del peso dado

1000x . bonificacién + 20 100x .. 40%-59% del peso dado
5000x . bonificacién + 25

PRECIOS BASE

* Un trozo de pergamino (contiene un hechizo): ..., 1 mo.
= Una redoma de pocién (contiene un hechizo): .
* Un objeto diario: ............. 20 mo. + el precio norma] del objeto.
* Un objeto de cargas:

Varlta: i 10 mo. + coste normal del objeto
Namae it e 20 mo. + coste normal del objeto
Bastom: oviakiinat 100 mo. + coste normal del objeto
e Sumando de hechizos + L:....vivimmmmiinen. 50 mo.
* Sumando de hechizos +2:.....ccoveeiveremverrererinnseceeneeee. 100 MO

... 200 mo.
... 400 mo.
.. 200 mo.

* Sumando de hechizos + 3:....ccocin
» Sumando de hechizos + 4:.

* Multiplicador de hechizos xz ;
* Multiplicador de hechizos X3: ..o 400 mo.
* Un objeto con bonificacion: ............coveeeeee. el precio del objeto.

COSTE ADICIONAL (en monedas de oro) POR HECHIZOS INCLUIDOS:

Tipo de objeto Nivel del hechizo en el objeto*

o bonificacion 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pergamino runas 3 10 20 30 40 60 80 100 125 150
Pocién B 18 30 45 60 90 120 150 200 225
Vara 40 80 120 150 200 — — — — —

Baston 100 150 200 250 300 400 500 600 700 800

trar a alguien con la disposicién y capacidad necesarias.
* — Los hechizos de Canalizacion cuestan el doble que estos precios.

+—Una vez al dia; se suma la mitad del precio por cada vez adicional al dia.

Nota: Recargar una varita, vara o bastén una vez ha quedado exhausto cuesta la mitad del precio del hechizo implantado aunque puede ser dificil encon-




6,3(25)
» Mettaré (dia intercalado: fin de afo) o

PRECIPITACION MEDIA
Meses Lluvioso Himedo Templado Hamedo y seco Seco Arido
« Yestaré { dia intercalado: Yule) S A e e
1. Narwain (Invierno) 26,7(90) 5(20) 5(20) 2,5(10) -(01)*
2. Ninui (Invierno) 22,9(83) 6,3(25) 3,8(15) B 0,6(02) -(01)*
3. Gwaeron (Inviemo)  26,7(90) BeGeY U oswey . ooy 0ol Aol
4. Gwirith (Primavera) ~ 26,7(90) woles . ssas . 908 HODY
5. Lothron (Primavera) 20,3(80) 11,4(80) 5(20) 6,3(20) 0,6(02)
6. Norui (Primavera) 10,1(40) 14(85) 5(20) 5(20) 1,9(07) 0,6 (03)
+ Loéndé ( dia intercalado: medioafio ) LanliEaE e e SanEe
7. Cerveth (Verano) 6,35(25) 11,1(80) 7,6(30) 7,6(30) 13,8(15) -(01)*
8. Urui (Verano) 3,8(15) 10,1(75) 7,6(30) 11,4(45) 3,8(15) -(01)*
9. lvanneth (Verano) - 5(20) 16,5(95) BAER sy sty A0L
10. Narbeleth (Otofio) 12,6(50) 16,5(90) 8,9(35) 27.9(95) os(ey ol
| 1. Hithui (Otono) 15,2(60) 7,6(45) 6,3(25) 30,4(99) 0,6(03) -(01)*
12. Girithron (Otofo) 20,3(80) 6,3(25) 17,8(70)

_06(02) {0l

La primera cifra representa la precipitacién media en cc.; la se-
gunda, entre paréntesis, es el niimero de probabilidad. Cada dia
se tiran los dados, un resultado igual o menor al namero de
probabilidad significa que ese dia habrd precipitaciones; cuanto
mds bajo el resultado, mayores serdn las precipitaciones en un mo-
mento dado.

TEMPERATURAS NORMALES

La siguiente tabla dalos cambios de temperatura para una serie
de zonas. E1 DJ debe (a) anotar la cantidad de la diferencia entre
minima y maxima, (b) tirar los dados y (c) aplicar el resultado, los
resultados altos corresponden a temperaturas altas.

El tipo de precipitacion se determina segin la temperatura en

lazona para un dia determinado: nieve: por debajo de 0% aguanie- | Mes Caluroso _Célido Templado _ Fresco Frio

ve: a O‘.’;Illu\-'ia: por encima dg 0°. Cuando nieva hay un 1% de | 15-24 718 (1210 (-18)-2  (-40)-(-18)

probabilidad de que haya granizo y un 4% de que sea una tormen-

ta de nieve. 50% de probabilidad de que haya niebla o rocio, pero ! 13-21 4-16 (-18)-7  (-29)-(-1) (-45)-(-18)

ninguan otro tipo de precipitacion, 3 13-24 7-16 (-12)-13  (-23)-(-4) (-43)-(-12)

Lluvioso: caluroso o cilido; uno o dos meses secos; lluvioso el res- . et 1-0.-21 ' ('4.}—'_}8 : (‘9).]3 = {_32”'4)
to del afio; frecuentes lluvias intensas. 5 2435 : 15-32 ;C{-Zfl- RIS o (-18)-4

Hiimedo y templado: precipitaciones en todas las estaciones; pre- | & 740 21488 1830 . A9 . . N0
cipitaciones moderadas o suaves durante muchos dias seguidos, - 99.46  29.40 1835 7.99 ' '2_ 15
aunque puede haber chaparrones intensos en algunas ocasiones; N o o s .
nieblas espesas en las tierras altas o junto a las costas. 8 32-46 27-40 21-38 4-27 2-18

Seco y lluvioso: estacitn seca y lluviosa muy diferenciadas; preci- | 9 24-38 18-35 13-29 (-1)-15 (-7)-10
pitaciones muy intensas durante la estacion de las luvias; nin- |4 21.32  15:29 79 T8 ae4
guna o muy escasa precipitacién en la estacién seca. i Shhan i e

Seco: zonas con climas frios o calurosos; precipitaciones escasas i 18-29 13:24 . (1Rl ¢ 12}'7 i (jzg}ﬁﬁ'_l')':
concentradas en los periodos de temperaturas cdlidas o mode- | 12 1529 1021 (713 (18)4 (399

radas; seco durante el resto del afio.
Arido: zonas extremadamente frias o calurosas; ninguna o casi nin-
guna precipitacién; ripida evaporacion o absorcion en elterreno.

Las temperaturas vienen en grados centigrados. Las que figuran
entre paréntesis son por debajo de cero.

ST-9 TABLA DE VELOCIDADES DE MOVIMIENTO ESTRATEGICO

TIPO DE TERRENO
Tipo de
Transporte Camino Despejado Bosque Abrupto Abrupto y bosque Montanoso
Sigiloso 6 6 4,5 3 3 15
Andar cauteloso 12 10,5 6 6 4,5 3
Andar 15 12 9 7.5 4,5 3
Correr/andar 22,5* 18* 13.5° 10,5* 6** 45
Trote 22.5 18 13.5" 10,5*% 6* 4,5*
Galope 37,5 A 18** 15** L g 6%
Nota: el resultado son los kilémetros recorridos cada 4 horas
*requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 4 horas
* * requiere una tirada de maniobra por cada personaje cada 2 horas
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ST-10 Tasea pE ENCUENTROS

L2t

' 91-100

Densidad de Poblacién
Tirada de Denso  Moderado Escaso Deshabitado Desolado
encuentros
1-30 v/- -/~ -~ = -~
31-50 b/~ -/ -/ -/-

b/- L -/~

101-120

vttt vt vt vt

Nota: Esta tabla estd pensada para cubrir las pautas habituales de
encuentros entre personajes jugadores y habitantes de la zona o
bestias salvajes. Las categorias de “Densidad de Poblacién” (o
sea, cada columna) representan la densidad relativa de seres
sociables o habitantes, La Tirada de Encuentros es la diferencia
entre la Tirada de Actividad del D] y la Tirada de Evitacidn del grupo
viajero (véase Apartado 14.2, pig. 66-68)

Resultados: Los c6digos de letras situados antes de la barra
inclinada representa la interaccién con seres sociables; las que
van detras de la barra contemplan la interaccion con bestias
salvajes. Sihay una letra en ambas categorias, el D] deberia
volver a tirar: si saca un resultado bajo (01-50) se produce un
encuentro con bestias salvajes; si es alto (51-00) se encuentran
con seres sociables

Cédigos de encuentro:

t = trampa, emboscada o ataque sorpresa.
4= grupo atacante.

h= grupo hostil.

b= encuentro bisico,

v = avistamiento con otro grupo.

Los codigos de encuentro son generales y relativos. Un encuen-
tro sencillo con un grupo de una cultura tremendamente agresiva o
sospechosa puede ser més peligroso que una fuerza hostil de gente
pasiva. El D] debe tener en cuenta los habitantes locales y animales
para determinar qué tipo aparecera y cudl serd su fuerza o nimero.
Una regla sencilla: cuanto mayor la diferencia, mas peligroso el
encuentro. El D] puede aumentar las capacidades de los habitantes
oanimales de acuerdo con esto.

Modificaciones a la Tirada de Actividad:

Terreno en el que se viaja:
+30.... camino
+20.... despejado
-10 .... bosque
-15 .... abrupto
-30 .... bosque y abrupto
-40 .... montafnoso

Actividad de los habitantes:
+25 .... hostiles
+50 .... zona vigilada
+100 .... alarma general (Apartado 14.2, pag. 66-68)
+30 .... habitantes nocturnos (orcos, por ejemplo) de noche
-30 .... habitantes nocturnos de dia

General:
-50 .... viajando de noche*
-10.... Percepcién
variable .... hechizos usados para detectar grupos.

Modificaciones a la Tirada de Evitacion:

Tamano del grupo:**

+50 .... uno
+20 .... dos
+0...3-4
-10.... 5-7
-20.... 8-10
-50.... 11-20
-75.... 21-50
-100 ... 51+

Tipo de movimiento:
+50 .... sigiloso
+20 .... andar cauteloso
+0 .... caminar normal
-10.... correr/andar
-20 .... trote (montar)
-40 .... galope (montar)
variable ... volar, barca, barco, etc.

General:
+30 .... sise estd buscando algo
variable .... hechizos usados por el grupo
-20 .... si se ha acampado tras viajar 12 horas
-40 .... si se ha acampado tras viajar 16 horas.

*— Puede ser menor debido a la luz (por ejemplo, la luna o las estrellas
en una noche despejada).
** — Los montaraces, hobbits y elfos cuentan como 1/2
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Accién Informacién adicional y opciones 263
Prepararhechizo.........c..o...... Puede moverse 3 metros a continuacion.

Realizar hechizo .............co.o.. Puede moverse 6 metros a continuacion. w
Ataque proyectiles ...........c.... Puede moverse 3 metros a continuacion.
Carga/recarga .........oouerveuenecs Puede moverse 3 metros a continuacion. X[],léﬁgf
Parada proyectiles ............. ... Se resta la mitad de la BO (bonificacién : : :
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 cuerpoacuerpo ........ Puede moverse 3 metros. Puede cambiar
de lugar equipo, en cuyo caso la bonifica-
cién ofensiva disminuye en 30 por cada
objetomovido (desenvainado, envainado
o descolgado). Parte de la bonificacién
ofensiva puede usarse para parar el ataque
de un contrincante (una parada cuerpo a
Cuerpo).
MoVvImiento .........oovmmsersinins Elmovimiento disminuye en 3 metros por
cadaobijetoqueel personaje mueve ocam-
bia de lugar.
Maniobraestitica.........c....... No se permiten otras acciones.
Anular una accién: Se puede anular una acci6n antes de resolverla. A
continuacion el personaje puede realizar las siguientes acciones, durante
la fase apropiada del asalto:
1) Luchar cuerpo a cuerpo con la mitad de su bonificacién ofensiva normal.
2) Moverse la mitad de su capacidad de movimiento.
3) Realizar una maniobra modificada en un -30.
Accién de Oportunidad: Se puede retrasar cualquier accién, convirtién-
dola en una acci6n de oportunidad. Una vez se ha retrasado la accién, no
puede realizarse ninguna otra accién hasta que la accién de oportunidad
hayasidoresueltaoanulada. Sin embargo, laaccién de oportunidad puede
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 pucde acompaiiar al movimiento, incluso si ¢l movi-
miento se realiza ademds de otra accidn
Un hobbit
recupera
un anillo
perdido
Tabla
Resumen:
ST-11
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Cada vez que un personaje lanza un hechizo, el Director de
Juego debe hacer una tirada abierta y anadir el Factor de Ries-
go del hechizo y el Modificador Temporal:

Tirada de Riesgo = tirada abierta + factor de riesgo
+ modificador temporal

ST-12 Tana DE RiesGo eN EL Uso pe HECHIZOS

Sila tirada modificada es de 100 0 més, algdn tipo de "Fuer-
za sombria” ha detectado el lanzamiento del hechizo. Se debe
hacer una segunda tirada abierta en la siguiente tabla. Por lo
demds, no ocurre nada fuera de lo normal.

Los siguientes resultados no son mds que notas generales
paraayudar aun Director de Juego a determinar las consecuen-

Principios de la Tercera Edad ............ccc.o.. =15 cias del hechizo detectado. E1 D] deberia modificar los resulta-
Mediados de la Tercera Edad ... 0 dos para que reflejaran las circunstancias y 1a zona especificas.
Finales dela Tercera Edad .......ccoovivveenne +25 Por ejemplo, la realizacién de los resultados podria tardar va-
Cuartd Edad ...ovmrmimsscivissmsmessanssasasnss -25 rios dfas en completarse.
TIPO DE ZONA
Tirada Refugio Civilizada/ Fronteriza/ Fronteriza/ Tierras Tierras de Fortalezas de
rural urbana rural salvajes la Sombra la Sombra
<05 nada nada nada nada nada nada Avistamiento
06-20 nada nada Avistamiento nada nada Vista Descubrimiento
Mvimmiento. | Descbinients |
51-60 nada Descubrimiento  Descubrimiento Descubrimiento Descubrimiento Criatura Criatura Patrulla
61-70 nada Descubrimiento  Descubrimiento Emboscada Criatura Criatura Patrulla Emboscada
Avistamiento Emboscada Criatura Secuestro Criatura Criatura Patrulla Compania Militar

Asesino

Especial Especial

151-200 Secuestro Asesino Asesino Especial Especial
201+ Asesino Especial Especial Especial Especial Especial Especial Especial
TIPO DE ZONA — Los ejemplos son de lugares de finales de | RESULTADOS —

Edad.

Refugio: una zona completamente a salvo de cualquier tipod dela
Sombra (por ejemplo, Rivendel, Lérien, los Puertos Edhellond,
etc.). Aun asi, puede haber presentes agentes ocultos y traido-
res.

Civilizada/urbana: Una ciudad enuna regién relativamente fuer-
zas de la Oscuridad (por ejemplo, Minas Tirith, Dol Amroth,
etc.).

Civilizada/rural: El campo de una zona relativamente libre d de la
Sombra (por ejemplo, la Comarca, el sur de Gondor, etc.)

Fronteriza/urbana: Una ciudad en una zona menos civiliza fron-
teras de las tierras salvajes o que limite con territorio de Sauron
(por ejemplo, Tharbad, Ciudad del Lago, Bree, Edoras, etc.)

Fronteriza/rural: El campo de una zona menos civilizada en las
fronteras de las tierras salvajes o que limite con territorio de
Sauron ( por ejemplo, Rohan, el oeste de Gondor, las Colinas de
Hierro, el no Bosque Negro, etc.)

Tierras salvajes: Regiones escasamente pobladas y civilizada que
cubren lamayor parte del noroeste de la Tierra Mediaenla Ter-
cera Edad (por ejemplo, la Tierra del Viejo Pakel).

Tierras de la Sombra: Una region que contenga algunas fuerzas o
colonias activas de la Oscuridad (por ejemplo, Moria, el sur de
Mordor, sur del Bosque Negro, el Cercano Harad, etc.).

Fortalezas dela Sombra: Una regién con una gran concentracion
de fuerzas y colonias de la Sombra (por ejemplo, Angmar, Dol
Gorgoroth, etc.).

Avistamiento: Todas las fuerzas de la Sombra presentes en la zona
son conscientes de que se ha lanzado un hechizo, y también lo
son de la direccién general en la que se encuentra el lanzador
del hechizo. Esto puede conducir a una situacién de “persecu-
cién” (o de “alboroto total” en zonas de actividad o guarnicién
de tropas de Sauron). Véase el Apartado 14.2 (pag. 68).

Descubrimiento: Incluye los efectos de “Avistamiento” mas al me-
nosuna fuerzade la Sombra que sabe cudl es la direccién exactay
la distancia aproximada que le separa del lanzador del hechizo.

Criatura: Unacriatura de la Sombra (véase el Apéndice A-3, pag.
180-189) de las cercanias detecta el hechizo y comienzaa per-
seguir, acechar, atacar o emboscar al lanzador del hechizo.

Patrulla: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, més al menos
una patrulla organizada al servicio de Sauron que comienza a
perseguir, acechar, atacar o emboscar al lanzador del hechizo.

Emboscada: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, més al
menos una fuerza de la Sombra que se prepara para emboscar
al lanzador del hechizo.

Compaiiia Militar: Incluye los efectos de “Patrulla”, més al menos
una fuerza organizada de gran tamaiio al servicio de Sauron que
se prepara para atacar directamente al lanzador del hechizo.

Secuestro: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, més al me-
nos una fuerza de la Sombra que detecta el hechizo y que in-
tentard secuestrar al lanzador del hechizo.

Asesino: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, mas al menos
una fuerza de la Sombra que es un asesino al servicio de Sauron
que intentard asesinar al lanzador del hechizo.

Especial: Incluye los efectos de “Descubrimiento”, ms al menos
una de las fuerzas de la Sombra situadas cerca que detecta el
hechizo es un agente o lugarteniente de Sauron muy poderoso;
quizés incluso un nazgil o algin otro lanzador de hechizos y
sus seguidores.




