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Introduccion

OVVOIIADXO LIIRAXHDRAFOR

Juegos de Rol y RuneQuest

Un juego de rol es algo guc va a hacer que 10 y tus
amigos os divirtwis. Con un juego de rol como Runc-
Qucst, te veras envuclio en avenluras cxdlicas que Ucnen
lugar en ticrras magicas. Comeo ¢l desarrallo del juego cs
emincntemente oral, el mancjo de tus personajes fantis-
ticos s¢ convicrie en una especie de serial radiolnico
improvisado. Coa cl uso de figuras cn ministura, el jucgo
s¢ lerminard semejando a un testro de marionetas, Sea
cual s¢a la forma en ln que jucgues, lu diversion es el ob-
jetivoe principal y

En un jucgo de rol, t pucdes asumir ¢l papel del ju-
cador, es decir, de la persona que crea y que mancja a
lus personajes (a los aventurcros), & biea ¢l papel del
Master, el cual se encarga de orcar las aventuras. para
mayor diverlimenio, lo wdeal cs probar ambus cosas on
distintas puriidas,

Ser jugsdoer de RuneQuest consisic en meterse en cl
papel de uno & mie avenlureros penerados aleatoria-
mente, cuya existencia se desarrolla en el mundo de jue-
g0 previamente definido. Las personalidades asi consti-
fuidas mo licoen porqué parecerse a ti, de hecho, nor-
malmente ¢ mis diverlido crear aventureros gue scan
totulmente distintos a tf, ya que gran parte de la diver-
siin gencruda en los juegos de rol pasa por experimentar
nucvas conductas y por vivir olras experiencias. Por cllo,
los personajes preferidos suclen ser guerrercs y magos;
{cvantos caballeros & cuantos brujos coneces 14 en el
mundo real? Para los jwmn. ¢l conocimiento preciso
de las reglas de RuneQuest s6lo ¢s importante cuando
chli en juego €l éxito 6 el friscaso de una cuestion con-
creta

El Master es quien controla ¢l mundo de juceo.
Cuoando t4, en cl papel de tus aventureros, juegues a Ru-
nelJuest, le verds mmaerso on dicho mundo, en un mundo
que €l (6 ella) ha creado.

Las reglas de RoncQuesl no son mis que ung serie
de acverdos que unen a jugndores ¥ Master para conse-
guir gue el mundo de juego sea inteligible. Tambidén re-
presentan las cxperiencias comunes de los personajes

ue infervicnen, I' olrecen una serie de sistemas pary po-

cr calcular cual es la probabilidad de éxito 6 fracaso
gue comlleva una accidm cn concrelo anics de que ésta
sca llevada a cabo, Las reglis son algo asf como un tribu-
nal de apelacidn: coando surge un desacuerdo entre lo
que los aventureros quicren hacer v lo que el mundo de
jucgn parece permilirles, deben usarse las reglas para
aclarar ¢l confhcio,

Supon que 10 dices que tu aventurcro guicre abrir
una puerla ¥ entrar en una habitacion, v el Mister res-

ponde que la puerta estd cerrada con lave. Fero de to-

dos modos, td quicres gue (u aventurero abra la pucrta,

51 no hubicra reglas, élio Smdn’a dar lugar a una discu-
[

sion O o lo toma de una decisidn arbitraria. Las reglas
son lus que le dicen a todo el mundo cimo resolver si-
[uaciones como Esta,

Habitualmente, las situaciones problemdricas se re-
suslven por medio de una tireda de dados. (Se abrio la
puerta? (Salto el precipicio te mventurero? (Fué certero
su espadazo? Y si lo fud, ¢cudnto dafio inflingid? Todas
las variables importantes del juego dependen de una se-
rie de tiradas de dados parz so resolucidn,

En resumen, Runc(jusst consiste en una scric de in-
teracciones entre los jugadores (que dirigen a sus perso-
najes ¢n las aventuras) y un Master (¢l cual desarrolla el
mundo en ¢l que suceden dichas aventuras). La mavor
parte del juego se lleva a cabo medianic un ntercambio
verbal: los jugadores le dicen al Master lo que sus perso-
najes intentardn hacer, v ol Master les confirma si pue-
den o no hacerlo, v les dice lo que sucede en Este altimo
caso, Las reglas de RuneQuest determinan 1o que puede
hacerse en una sitiacion concreta; si hay varias posibili-
dades, la situacién se resuehve con una trada de dados
dcterminada. Rara vez sabras con cerfeza si tu sventure-
ro puede realizar ung lurea conereta correclamente, Co-
mo en la vida real, uno liene que arriesgarse, v depende
de los aventureros (y de 1) decidir 51 la cosa merece la
pena,

El Master

Fl Master de RuneQuest licne la inmensa satisfac-
cibn ¥ la gran responsabilidad de preparar la situacién
quc Juﬁ ugar 2l juego, y de desarrollarla con imparcia-
Iidad, Al principio, pucdes limilarte @ preparar una gua-
rida repleta de monstruos hostiles 6 de feroces bandidos
para lanzarlos contra los aventurcros, El deber del Mas
ter ¢4 ¢l de ofrecer una oposicion habil y mesurada, 6 los
mventureros tendran pocas posibilidades de éxito, v los
jugadores s¢ aburririn. Debes ser justo: absiente de 1e0-
mar decisiones arbitrarias contra los jugadores, aunque
puedas scotirte frustrado si 1erminan vencienda a lus
creaciones O deseatranando lus mistenos

Scgun vayas progresando eomo Master, podrds ereur
mundos mis complejos en los gue los aventureros de Los
Jueadores elaboren proycetos, parlamenten, luchen, vi-
van y mucran. RuneQuest s un sislema de jucgo mmn
fcxible, y ¢l Master puedc wsar su mecanismo cn casi
cualquicr mundo de Tantasia posible. Pero todos ésies
mundos difcrentes hun de ser intercsanics v exatanies,
por que si oo, los jugadores rénunciacan a pugar on ellos,



El Jugador

Como jugador, tu primer deber es coiiine a las reglas
v 2 los limites del personaje que has generado. Aunque,
P.gj, 1u scas un cminente guimico, 1 personaje pastor
no podrd (sin aprendizaje 6 calrenamicnio rmm“p lle-
gar sin mis a uno de los poblados del mundo en el que
s¢ jucga y abrir una ticnda de alguimia.

Maniobrar dentro de los limitcs que te ofrece to
aveaturero, scré un auléntico desafio para (o imagina-
cion. Dependiendo de Jo bica que desarrolles los pape-
les de ]i;::nmﬁ i‘l:'l:rr.u que Ii'ikmud‘. sc mﬁ::d:mlm
u mal a un jucgo de 1« r ese
s :r;-pﬁjl"tnd de data (ﬂrrfuwgunmdl ‘;.:J:EI:. Un auténtico
Jusgo de rol, en ¢l cual se barajan unas cuantos cifras
con imaginacidn, es tan exigente v tan satisfaclorio como
cualquier Llipo de arte dramitico, y deberfa jugarse con
gran sericdad.

Como pasa con todas las demis cosas, el juego de rol
24 algo que va haciéndose cada vez mis sencllo con la
prictica. Uno siempre ha de tener una cierta idea acerea
de chmo es el personaje antes de empezar, pero lambién
hay que estar abicrto a los nuevos aconteamientos que
van a sucederle durante su vida, y que le ayudardn a con-
formar su personalidad, Procura ser capaz de interpre-
tar papeles diferentes con personajes diferentes,

Cooperacién y Competicién

El juego cs un fendmeno social. Si quicres cjercitar
tu imaginacién pot tf solo lee un libro, Pero si quieres
experimentar y compartir un mundo de lantasia “cn vi-
vao', juega a RuneQuest, Fjuli:: cuando variss personas
s¢ refinen y cooperan, pueden crear una fantasin comin
mucho mds interesante ¢ imaginativa que cualguiera que
lo hiciera indiidualmente,

La cooperacion es algo esencial para que un juego de
rol sea divertido, ya que los participantes trabajan on un
objetivo comin: ¢l de derrolar a una serie de oponentes
¢ 2 un ambiente hostil, contralados por un Master im-
parcial.

De &ste modo, un grupo de avenlureras no podrd so-
brevivir el ataque de una cuadrills de monstruos si s
nicgan a ayudarse entre si, a curarse entre sl y a ﬂrﬂteﬂ
gerse entre si. Tu puedes jugar con un personaje ladrén
experto en apunalar por la espalda a la gente, pero si to-
dos jucgan coa ¢l mismo tipo de personaje, no existird

ing(m mcenlivo para jugar en equipo. Debe existir ho-
nor incluso entre los ladroncs, al menos en lo que al juc-
go s reficre.

Los jugadores deben también trabajar en equipo. No
le mefus con olros jugadores que estén teniendo mala
suerte. Si s¢ te ocurre algo apropiado para combalir una
determinada situacitn, compértclo con agrado, ¥ no por
medio de observaciones presunivosas. Deja fuera del
juego las animosidades personales.

Asimismo, es necesania In cooperacidn entre jugado-
res ¥ Master, Aunque el Master s quien crea e mundo
¥ conlrola sus detulles, a &l también le gusta jugar v di-
vertirse como al que més. Los jugadores deben enfrentar
su ingenio contra el mundo de juego, ¥ no conlra el Mas-
ter.

El Master debe intergsarse por las opiniones de los
jugadores en lo que sé refiere u cucstiones relacionadas
con &l juegn, v €stos a su vez deben debatir con &l sus du-
das acerca de las reglas y de las oportunidadus que se les
ofrccen, Las decisiones que tome ¢l Masler son incues-
tionables, y los jugadores deben aceptor su fracaso si és-
te decide que han perdido. Asimismo, se deben hacer
esfuerzos por solventar las dudas mediante el didlogo,
Ambos, jugadares ¥ Master, deben ser capaces de cam-

]

biar dc zipiniﬁn si cllo es necesario, y ocasionalmente, de
ajustar el juego a la situacidn presente.

Ni | pres ni Master ganan nunca en un juego de
rol. Ganar es un (€érmino gue sblo significa que los aven-
tureros cumplicron con édate uns mision determinada.
Solamenie se pierde cuando no se consigue ¢l fin perse-
ﬁdn (pero siempre sc puede volver a intentar). Los

cos perdedores aulénticos son los aventureros (y no
sus jugadores) que mucren en accidn. Pero hasta en ése
caso, s¢ c cncontrar una gran salisfaccin en una
muerie gloriosa, ssbiende que una gran hazana seguird
vivi cn las historias de taberna v en las canciones de gos-
la,

La simple comunicacion cs la gue hace gque los mun-
dos en los que tienen lugar las aventuras scan divertidos
e inteligibles. Una buena racidn pucde tener una
gran recompensa, mientras que la hostilidad v ¢l resenti-
micnio cn el j

jucgo n resultar fatales Recucrda
que el objelivo de Hm = dnvertirse.

La Vida y la Muerte

El peligro es la témica en la vida de un aventurcro,
También puede xistir satisfaccion en profesiones no pe-
liprozas, v debes animartc a crear personajes no comba-
tivos cuando las circnnatancias lo permitan, Pero la sal
de un juego de rol cstd on ver como se desenvuelve 1w
avenlurero en una situacita de vida & mugrie, Ninguno
de nosotros experimenta la muzrie mis de una vez, ¥ son
pocas los que quisieran aprender ésta leceitm antes de lo
necesario. Un juego de rol nos ofrece peligro sin riesgo
fisico, ¥ un simulacro de muerle con seguridad total para
nuestras vidas.

Pero o pesar de gque no exista riesgo real, le sentirds
muy feliz cuando tus personajes triufen, y bastante mal
cuando muezan. Los jugadores y sus personajes se hallan
en intima relacién: cuanlo més liempo cstés jugando con
un determinado aventurero, conozeas todas sus cualida-
des y debilidades, como ha licgado a ser lo que &5 y co-
mo s¢ las ha apaiiado para tener una personalidad de la
fue estar orgulloso, 1anto mds rangible serd el sentimien.
to de profunda pérdida que 1 asahard coando muera sin
que su resurreccifin sea posible,

Por ¢sta misma raz6n, nunca jucgues una partida con
un personaje que sca ipnal a t mismo. Guarda sicmpre
¢l sentido de la perspectiva; rﬂ:l:ﬂda Iqm sblo cﬂﬁ
usando tu imaginacién, no importa lo real que parezca
que estd 5ucn§'m|i:;;n. Sélo la posibilidad d?tupcrdu hace
[a recompensa mis gratificante. Juega tus aventureros
como quicres que sean, con valentia y sin micdo. Envia-
kos a la aventura y a la batalla, v juega sin coartarte.

¢Qué es RuneQuest?

Sobre las Runas

Huna (Runc & Roon) es un antiguo vocablo, de signi-
ficado y pronunciacion similares en la mayoria de los
lenguajes del norte de Europa. Las runas son simbolos
escritos en madera 6 que Sirven para avisar, en-
cantar, maldeeir, & curar, Al runas sc han llegado a
convertir en letras del alfabete. El voeablo, en lo que a
nosotrog se reficre, hace alusidn a marcas & signos de
cualguier tipo realizados por una cultura cualguera. Y
en RuneQuest, cualquicr runa cs polencialmente mégi-
ca,
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6 fu:ﬂcr:un las que simbaliza. Asi, p. ej.. una runa mi-
g:'umlumd:aﬂmmi:q:;ﬁn y de la facul-
tad de dar vida que el propio sol posée. Si afguien pudie-
ra usar adecuadamente &sa runa mégica solar, podria te-
ner a su servicio una fraccion del pnﬁ::? del adtro rey, Pe-
o aprender a usar una runa mégica pucde costar mucho
ticmpo y esfuerro

Sobre las Misiones

Una misitm {Quest) es una biﬁcltE:la, gencralmente
una especialmente larga ¥ costosa. Las misiones suclen
englobar grandes objetivos como viajar, hacer magia, co-
nOCETSe A uno mismo, ¥ desarrllar un corazda a prucha
de peligros, Las misiones se ven recompensadas cuando
tienen £xito, ¥ s6lo se consideran fallidas coando los su-
pervivientes las abandonan junto con la esperanza de
culminarlas. La muerte, al menos una muerte valerosa,
no interrumpe una mision, ya que s cucnlos v leyendas
derivados de tanto heroismo y coraje, inspirarin a nues-
tros aventureros y éstos responderin a la Namada, Los
personajes que se enlrentan a un zombic que sale de su
tumba estdn viviendo una aventura; pero agucllos que
acuden a derrotar a un gran mal dESIrUj‘Cﬂ{FI;II*:lI fuente
de su poder, estin viviendo ura mision.

Los objetivos de las misiones son de lo més variado:
rescatar bellas doncellas, encontrar elixires de increible
potencia, desentranar los misterios de volémenes magi-
cos, & hacer realidad una 1dea, un suefio, una csperanza.
Los peligros pucden adoptar una forma material, como
&5 ¢l caso de monstruos & ladrones; pueden ser algo mi-
gico, como fanlasmas y bosques embrujados, también
pueden aparecer en forma de rentaciones de venganzas,
riquezas, f;ﬁrri‘ personal. Una misitn pucde ser resucl-
ia cn una aventura, pern la resolucibn también pue-
de durar una semana, una vida, & toda una cternidad,

Las misiones de un jugador suelen ser algo diferen-
tes. Normalmente, lo que intentan los jugadores ¢s so-
brevivir, ¢ intentar incrementar 1a fucrza, ¢l er, las
habilidades v las riquesus de sus aventureros. De Iy gra-
cia ¥ habilidad que muestres manejando ésta I:]un.lignd
entre [as misiones de tu avenlurero y las tuyas propias
emanard cuanto disfrulas jugando 2 rol.

RuneQuest como Juego

. RuneQuest es un juego de rol de fantasia en el que 16
inter; . rcl dc un lI'z;.'l:nlurt:_m “I.;.I: I::ahia ;::
mundio iccidn, ayuddndole a vivir su vida. Come
runas simbolizan los weales v el poder uno busca
durante su cxistencia, tus aventurcros seran, literslmen-
te, "buscadores de runas” (runequesters); su aldn serd el
de controlar las posibilidades que les proporcionan las
runas y sus combinacioncs, y la armonia con los
podercs que las dominan,

Determina ¢l modo de vida de tus aventureros como
cllns mismos 1o harfan: un guerrere vikingo tendrd un ni-

11

vel de vida distinto que el de un monje bizantino, y sus
mados y mitivaciones serdn lambién &Jcrcnn:s_\ al igual
que un hechicero de alto linaje mjneg:f:simm dis-
tinto de un campesing cglmﬁmﬂ' 0. El Master 1c
ayudard con los detalles dificiles, pero tu debes tratar de
contemplar cada situacitn de juego a través de los ojos
de tus persomajes.

Materiales

Dados para el Juego

En RuncQuest se utiliza un cierlo nmero de dados
diferentes, Dew dados de 20 caras, uno de 8 caras, v tres
dhe i caras. Con ciertas combinaciones o divisiones de re-
sultados obteaidos con cstos dados se consiguen a su ver
olros resullados que se ntilizarin ¢n el juego. Los distin-
:i{::l dados proporcionan difereates grados de probabili-

Los dados ticnen abreviaturas normalizadas. La letra
"D" sicmpre significa "dado” o "dados’, ¢ ird scpuida de
un nlmero gue relgrr.;enm ¢l nimero de caras del dado
en cuestidn. Asi, D20 indicard siempre "dado de veinte
caras', D6, "dado de seis caras”, D100 "dado de percenti-
les’ !mmn s¢ explicars mds adelante), etc,

abreviaturas pueden ir precedidas de otro nii-
mero que indica al jugador la cantidad de dados de esa
clase que debe lanzar, Por ejemplo, 2D6 signilica que
hemas de lirar dos dados de seis carns, Si no se tiene lu
cantidad sdecuadn de un tipo concreto de dado, pode-
maos lirar ¢l mismo dado las veces necesarias

Para obtener un resultado gue precise de la tirada de
mis de un dado (2l mismo dado o distintos), hay que su-
r::r los resultados de cada uno v conseguir una cifra to-
t

En ocasioncs hay que aiiadir algunas cifras 3 una tira-
da concreta. Por ¢jemplo, si tenemos 2D6 + 1, habrd
que anadir al resultado de la tirada, ¢l ndmero indicado
trds el signo * + . De este modo, el resultado final, en es-
te caso, cslard entre 2 y 13, aunque, claro estd, el total
depende, de hecho, de la lirada de un D6,

A veces, dertas tiradas de dados requieren que se -
ren varios dados distinlos a la vez. Si un arma produce
un dano de 1D6 + 2D4, por ejemplo, se uht:ndl:i el re-
sullado tirando los tres dados requenidos v sumando las
cifras obtenidas en cada uno.

Como Leer los Dados

D2 Representa un dado de dos caras. Se consigue i
rando ofro dado cualguiera: los impares se consideran i
1y los pares un 2.

DAR un dadp de fres caras. Se obtiene tiran-
v 1t de seis, dividiendo &l resuftado por dos, v re-
I‘Er:‘:ltﬁ‘.;ﬂﬂlﬁ} Jracciones hacia armba. Ejemplo: 16 2 equiva-

al

D4 Representa un dado de cuatro caras que e obticne
dividiendo entre dos y redondeande hacia ariba la rirgda
obtenida en un dado de 8.

D6 Este dado ex un vigjo conocido de casi 1odo ¢f
mundo. Se arraja el dado, y ¢l resuliado es la cifra que
duieida en o cara siuperion,

DR Si bidn no tan conocide, se lve t‘%m.’ gue el grtenor,

D14 8¢ obfiene tirando of dado de 20 que, anngue ticne
veinte caras, consta, en realidud, dv dos series de numeras
del 0 al 9. Se considere que el 0 es 10,



D20 Fara distingair en un dido de 20 wn midmero de
las decenas de otro de las unidides, se pintan cada una de
las series del 0 ol 9 de un color diferente. Por ejemplo, los
rizmeros del 0 ol 9 rojos son wndades (de 1a I0), y los
mismeros del ol 9 verdes son decenas (del 1) al 20).

Hay un métode aitemative gue no n;im'm' imiar ol
dindo: Se tirgre ¢l dacio de veinte y oiro dado wn&l‘m al
mismo Sempo. Si el resultado de este otro dado es bajo, lo
obvenidao en of de 20 serdn wunidades, s e alio, serdn dece-
s,
DI Pare esta tirada se necesitan uno o dos dados de

0. Si se tiene tdlo wn D20, habrd que tirario dos veces. La
pnnerg tirada son las decenas y la sepende fas unidudes.
5i, por elemplo se obtiene un 5 en la primcra yun Sen la
segunda, el resultado es 58 00 siempre equivale a 100,

Figuras y Esquemas

RuncQuest se puede jugar de un modo estriclamentc
oral, Sin embargo, mul.:l!l.m juﬁzdnrts y Masters llegan
aun mis lcjos, y utilizan fichas de cartén o figuras en mi-
ninlura, csguemas ¥ un lablero de b:llillhlparl centrar la
atencion durante el juego, para resolver facilmente pro-
blemas como la linea de visson en un disparo, para crear
posibilidades técticas, y, en general, para que la expe-
ricnein resulte mis divertida

Todos estos elementos conlribuyen a organizar las
imaginaciones de los jupadores en estructuras, Por ejem-
plo si se fija el orden de marcha de unu caravana de
aventureros, los j}lgzzulun.:! Irin saber qué personujes
estdn en disposicion de hablar entre si. Bsto pugde scr
importante si un aventurero en concrelo tiene que elegir
a qué companero ayudar en caso de apuro,

Las fichas son una gran ayuda para interpretar las re-
glas. Situadas cn la mesa, es posible abservar si tus com-
pancros bloguean la linea de fuego de tu arco, por ejem-
plo, o bién qué avenlureros son asaltudos en primer lu-

- por un enjambre de avispas gigantes que atacan des-
ﬁ?c flanco izquierdo, 0 incluso cudnto tardard uo aven-
turero en auxibar @ otro. Una simple mirada a las hichas
pucde respo gran cantidad de J»r:gmas, como por
cjemplo, "ia qué distancia estd?" 6 "idbénde se supone
que estd mi chico?” & "idonde sc encucnira ¢l elefante?”.

Mucha gente preficre usar figuras de plomo en |
de fichas Es figuras son imdgenes en plomo de los
aventureros de unos 'S & més cm, de aliura. Tambiéa
representan a monstruos, villanos, cic, Sc hallan a la ven-
ta en la mayoria de las tiendas dedicadas a juegos y
“habbics”, y se pucden pedie por correo sin dificuliad. Se
las pucde pintar, con lo que adquieren una gran indivi-

idad y en ocasioncs, una gran bellezs; cllo anade
una faceta estética muy importanie al juego de rol.

Otro tipo de accesorios praporcionan un clecto dra-
mdtico adicional i s¢ usan en combinacitn con las figu-
ras de plomo. Se pueden construir grandes comjunios de
ruinas usando los hlnques de plistico con los que 4 mc-
audo juegan bos niflos. Uno puede recrear priclicamen-
te cualquier entorno fuera de lo comin si se dediea o re-
buscar entre bos accesorios de trenes on miniatura de los
amigos, entre los objetos usados para decorar pasteles, 6
entre las extranas cosas que uno pucde encontrar en los
cajones de una [erreterfa, Se puede usar el material ais-
lante que s uliliza purn cmpaguelar cierlas cosas para
crear cOpulas, puentes v acantilados, Unos cuantos drbo-
les a eseala HO, una cerca de jugucte, y una picdra gran-
de anaden estimulantes posibilidodes para el desplicgue
de los personajes y para ¢l uso de ticticus especiales en
combales rulinarios.

El Tablero de Combate

En ¢l caso de que uséis figuras, tambicn os gustard
disponer de algo que ns ita definir sus posiciones
respectivas durante ¢l juego; para ello, debeis usar ¢l lla-
mado tablera de combate. Un lablero de combate pucde
construirse casi con cualquier cosa, pero casi sicmpre no
€& mis gue Nna gran hn_]adc‘Fapcl sobre la que so puede
dibujar, y gqus lucgo se tira. Tambien son bastante popu-
lares las de plastico, transparenles & no, en las
que sc dibuja con rotuladores de tinta 6 de productos
grasns que se pueden borrar despues. Estas
rentilizables pueden tener dibujada una parrilla para cl
chlculo de distancias de un modo permanente

A veces ol Master va a tener dibujado de antemano
un plano & un lugar determinado en el tablero de com-
balc: otras veces, el tablero de combate va cambiando de
configuracitn al tiempo que se desarrolla la aventura.
De paso diremos que el lérmino "tablero de combate”
viene de los tiempos en ks que los juegos de rol fantisti-
o s hasaban principalmenlc cn cscenas ucha.
Ahora hay muchas otras situaciones aparie del combate
en las que los jupadores querrdn saber la posicion y las
posibilidades de movimicato de sus aventureros.

A menudo los Masters dibujan mapas & gran cscala
en papel corriente que ayudan a definir el eatoroo de los
avenlureros, y muestran el lerreno circundante, (:‘wndu
la accitm pasa a depender de enfrentamicntos individua-
les, el Masler cambia al tablero de combate,

La Saga de Cormac, el Picto

A jlu de dite Wibro encontrards mﬂlmﬂ
jempios de las regl s ¥ el Pic-
fg, ng} fa Vin m.mﬁmm & Nikoloy de
Bizancto. Esias personalidades te ayudardn o entender cé-
mo funcionan las reglas, y de paso, t¢ indicarda mds & me-
nos como progresad (6 comio no ﬁ‘mpnm ) los aventure-
rog en situacianes reales Como Master, wsa dstos ejam-
plos pare aprender a retrator una determinada simacion
en una partida de RuneQuest, y como jugador, ufilizalos
gprender @ reacciongr anle lay encrucifadas dque fe

para
plantea el Master.

Comac y sus amigos llevanin a cabo sur avenlivras @

lo largo v ancho de ia ¢ ia Tierra, y se verdn envuel-
tos en todo de aclivi darias vy kerficas. Co-
o ya fe £i fipurar por lo de "Cormac el Picto”, la ma-

1 de éstos ejermpios de juego loman asicnio en una Eu-
ropa fantdstica.

Como sc ird explicando en jores capilulos, tu
Master tendrd que crear su mundao, ¢ cual puede
parecerse O no 2 la imaginaria Ticrra refllcjada cn éstas
reglas. Antes de empezar a definir conceplos acerca del
mundo en tendrin lugar tus aventuras, consulla con
tu Master. ¢ sca €l ¢l que mejor conozea los
importantes detalles que conforman el wtgg:lc del mun-
do de juegn, tales como nombres de pue ¥ naciones,
acontecimienlos locales 6 de indole general, ¥ muchos
olros apunies de iterés que pucden tener cinala
hora de crear a tu aventurero ¥ de elegir los atributos
3:1: debe poseer para que encaje perfectamente dentro
mundo de fantasia en el qoe va a vivir,

O LI
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Como Crear un Aventurero

<

El término "Personaje” se usa en los juegos de rol pa-
ra relerirse a cualquicr entidad imaginaria viva construi-
da de acuerdo a las reglas del jucgo, En RuncQuest, a
los personajes que llevan los jugadares se les llama aven-
tureros. A los personajes que lieva ¢l Masier 5o les sigue
llamando simplemente “personajes’ & "personajes no ju-
gadores” 81 ¢8 neccsaria unma mMayor concrecion, aunque
uno suele referirse a cllos més familiarmente usando los
1érminos "encuentros”, "monstruos” O "los malos”. Lo que
vale para un personuje, vale para todos, incluidos los
avenlureros, pero las instrucciones especificas que se
'l'.‘lq'j.l'l A VOCes [ﬂl"ﬂ los avenrureros Illl[!‘:ll"l'l i) Ser negssi-
rlamente ciertas para los personajes no jugadores.

Como jugador, i debes colocarte la carcta de tu
aventurero ¢n ¢l mundo de ficcidn que ty Master se in-
veata. Un aventurers no es mds que una extensida de ti
mismao, creada gracias a los desecs de (u propia imagna-
citn, ¥ que actua llevando a cabo tus designios ea un lu-
gar ¢n el que hay total libertad de movimientos, Al igual
que i, tus aveniurcros tendrin problemas, preferencias
¥ manias, y camhiardn y crecerdn a lo largo del juego.

Al generar (crear, lanzar a bos dados, & consiruit) a
tu primer aventurera, i, tu [Edil imaginacion, y las tira-
dus de dados hacen aparccer una personalicad anica de
* entre lodus lus miles de millones posibles, A través de la
experieneia, &se aventurero ird creclendo hasta legar a
converlirse en algo parecido al protagoniata de una peli-
cula & al personaje estelar de una novels, v lu scrds su
suprainielecto.

Duranie el juego, u aventurero recibe ¢l doble bene-
ficio de tu intervencion en su vida, y de (o interés por ¢l
buca desenlace de los acontecimicnios. Coando &sto so-
cede en lu vida de e aventurera, ¢l efccto final se aseme-
ja a ésos momentes que ocurren dentro de tu propia
exstencia ¢n los cualcs todo parece estar mis claro y de-
sarrollarse mejor de lo que t4 podrias esperar razonable-
menle.

Los aventureros que crees no deberdn ser réphcas
exactas de U mismao. El hecho de que veas morir a una
versibn simplificada de Li mismo puede resultarte desa-
gradahle; los mundos del rol son mundos duros, crucles
¥ pelignosos. dPorgqué vas a tener gue imitarte a un pu-
nado de porsonajes de entre los miles de millones que es
posible crear en el juegn?.

Creando y jugando con avenlurcros quc no s parce-
can ¢a nada a U, podrds hacer todas aquellas cosas que
te estdn vetndas en la vida real, reaccionando frenie al
mundo de un modo diferente v, posiblemente, adguirien-
do una empalia v un conocimiento de las cosas Lan atil
en éste universo como ¢n olro cualguicra,

VYO tIADOXO LIIRXAXUDRFAOR

Si sigues jugando asiduameote, tendrés que crear
muchos aventureros. Todos serdn distintos. Estadialos,
aprende de ellos, y diviértete.

La Hoja del Aventurero

Normalmente, la tinica referencia de la que tendrds
ue echar mano a la hora de jugar una partida de Runc-
uest serd de la Hoja del Aventurero debidamente cum
plimentada, una haja para cada uno de los sventyreros
con los que jucgues, Dichas hnlias son las herramientas
de juego primanas. Cufdalas y llévalas al dia. Mas ade.
lante iremaos explicando cada una de las principales sec-
ciones de la Hoja del Aventurero.

Los L::gadnms sucken usar lipices a la hora de relle-
nar las hojas de sus aventureros: los valores que apare-
ccn en cllas van cambiando a lo largo del juego, ¥ = los
escrihimos con tinta, s todo un lio cambiarlos. Para una
mayor proleccidn de las hojas, puedes guardarias en fun-
das de plistico transparente; ¢n tal caso puedes usar ro-
tuladores de tinta china para escribir sobre ¢l plastico
transparente durante el juepp ¥, una vez terminado ésie,
dedicarte o cambiar cuidadosamente los valores de la
hajie que han sido alterados,

La purte de atras de ks Hoja del Aventurero se halla
en blanco, Usa £se espacio para enumerar los aconlec-
mientos importantcs en la vida de lu aventurero, para re-
gisirar v:un'wms ¥/0 equipo adicional, para apunlar infor-
macion relativa a determinadus armas, O para cuslguier
olra cosa gue se ic m-.t

Aungue guizd ya te hayas hecho con unas cuanias co-
piis, te damos permiso para folocopiar la Hoja de Aven-
turero para Lu uso personal.

La Saga de Cormac

Cowmar ex un picte pelirmoje de 23 alos de edad, naci-
do en las frias codinas de Caledonian en un lugor nonnal-
mgnie conocido como Piciland. Crecid en ung nbx d& ca-
zadores v recolectores prmitivos, v @ Commac sc le instmivd
desde peguedo en of arte de la caza. Connae §c convertind
en personafe jugador. Y como tal, endrd que sepacarse de
st familia v de s entomno para viafar hasta fierras desco-
nocidas en burca de aventuras, de magia, v de tesoros ex-
condidos, Vamos a examinarie con todo hijo de detalles v
w explicarte como puredes NI Crear i aueiniireno semidjanty
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Creacion de un Aventurero

Lo primero que has de hacer es coger una Hoja del
Avenlurero en En la porcifa superior de 1a Hoja
F:drismun:wcciﬁn:nro titule es el de Informaci

rrovtal. En clla han de a una serie de hechos
acerca del origen y de la historia de Porsonpje,

La mayor parte de la informacién que se solicita en
la colummna i de esla seccidn se puede rellenar
ahora. Sin embargo, para completar alguncs datos de la
columna de la derecha es mejor ques esperes hasta haber
leido el apartado Experiencia Previa de oste capitulo,

Nombre del Aventurero: Pucde ser coalquicra que re
guste y con el que estés dispuesto a jugar.

Especie: Se refiere a la clase de criatura con 1z que

estds jugando: humano, troll, esano, etcétera. La prime-
F& VEZ (ue crees un avenlurero, crea un humano,

Edad: La edad de tu avesturero. Los humanos deben
lener 13 afos como minimo, y se pucden anadir hasta
2Dé6 anos més. La primera vez empieza con un humano
de 21 afios. Para lus futuros avenlureros, tira 206+ 15
para determinar su edad. La edad de tu aveniurero con-
tribuird a calcular los percentiles de habilidades corres-
pondientes a su experiencia previa ¥ los conjuros a los
gue licae derecho,

Las especies no humanes
mentario adicional. Por ¢jemplo, para recordar cual s
la edad a efectos pricticos de un elfo (especie que ma-
dura lentamente), deberfas precisar: "25 afios, adoles-
cenle”,

GéneroM  F  ; Sc refiere al sexo de (o aventurern,
Elige el que quieras.

Cultura: Hace referencia a las cuatro diferentes cul-
turas que se reconocen en RunelQuest: Primitiva, Néma-
da, Birbara o Civilizada, Consulta con ¢l Master. Lo ha-
hitual es que le permita elegir la que preficras,

Religién: Se refiere a la deidad o dewdades por las
que lu aventurcro sicnle devocion. También debes preci-
sar :ﬁnl. si ocupa algln puesto destacado en determina-
do culto o iglesin.

n peoesilar un co-

Nombre del JTIor; Aqui debes hacer constar tu
nombre. Si picrdes hgii. te la podrdn devober mas fa-
cilmente sin necesidad
ahi Twarg el Rulenio?".

Clan de Procedencla: Aqul indicaris (u pals natal,
regiim, (ribu, clan, etc. (no 1ode el mundo tiene una di-
reccion y un cidigo postal). Consulta con el Master pera
rellenar este espacio.

preguntar por telélone: " Vive

Profesion de los Padres: Eslo sirve para conocer en
que clase de hogar crecid [u aventurero, un asunlo de vi-
tal importancia para determinar su expericacia previa.

Profesién del Aveolurere: Debes precisar, simple-
mente, cudl es el trabajo habitual de tu personaje. El o
ella pueden estar desarrollando cualquiera de las profe-
siones especificadas en cl_uparlndnﬁa{:mcnm Previdg, o
bicn consignar simplemente "Avenlurero/a”, o
"Vagabundo/a®, como quicras.

Caracteristicas del Aventurero

Los aventureros y olros personajes intcligentes en
RuncQuest, cucnlan con sicle caracieristicas que defi-
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nen sus capacidades y habilidades, v de las que se dedu-
cen sus atributes especilicos: en el arden en que apare-
cen en la hoja de personaje, estas caracteristicas son
Fuerza, Constitucién, Tamafio, Intcligencia, Personali-
dad, Destreza y Aspecto. En todos los casos, cuanto més
alta sea la aifra asignada a la caracieristica, més cantidad
de la misma tendrd el personaje.

Recién creado, mn%(m aventurero humano tendrd
ningtin valor superior a 18 en ninguna de las caracleristi-
cas, aunquc com ¢l ticmpo, al poudrdn incrementar-
sC cndmd:dh:ha':.?ampum eden tener un

or inferior a tres y, concrelamente dos de ellas (Ta-
mano e Inteli ), no pueden bajar de 8, Los procedi-
micntos de liradas de dados para establecer el valor de
cada caraclerfstica se encuentran ¢n ¢l apartado corres-
pondiente a cada uny de ellas.

Fuerz (FUE): Es una medida de la fuerza muscular,
La fuerza de un aventurero influye en el dado que inflin-
2¢, e la clase de armadura que puede llevar y en las ar-
mas ue ek capaz de usar, asi como en los objetos que
puede levantar y transportar. Segiin sc cxplica en el capi-
tulo "Sistema de Juego®, la Fuerza puede incrementarse
mediante entrenamiento pera sélo hasta un limite, im-
puesto por ¢l valor micial de las caracteristicas Constilu-
cidn ¥ Tamano, ¢l que mas alto sca de las dos. Si es la
Fuerza la que tiene un valor mas alto de cstas tres carae-
teristicas, no podrd incrementarse, a no ser que se em-

plee la magia

Constitucion (CON): Esta caracteristica calibra la
salud de tu personaje, v es el principal determinante de
la cantidud E dano que puede soportar antes de morir.
La CON tambi¢n se utiliza para determinar su resisten-
cia a la enfermedad y a otras afn:siuncs, Como se expli-
ca e el capitule “Sistema de luego’, la CON se puede
aumenlar sblo hasta el limite impuesto por los valo-
res de FUE y TAM, ¢l que sea mis S5ilaCONecsla
mayor de las tres, no se puede aumentar excepto por
precedimientos maigicos,

Tamaio (TAM). El tamaiio influye en la capacidad
del persomaje inflingir v soportar daio. En Rune-
Quest, el t se refiere generalmente a ks masa cor-
poral. Tanto su defecto como su exceso, proporcionan
ciertas ventajas: las personas grandes resisien mas dafio,

ro las pequedias pucden escabullirse con menos pro-

ilidades de ser cﬂpn;lﬂn A wa::l:] TAM se utili-
para determinar si ¢ pcTsoma CROUTTIFSE
una abertura, csconderse tras unF S flo matoral og
ber en una armadura determinada. El TAM original sélo

se puede alterar con magia: tu aventurero nunca necesi-
tard (m pode§) poncrse o régimen.

I cia (INT): Esla caracicristica, mucstra la ca-
pacidad de un personaje para pensar de modo abstracto,
memorizar v coordinar dﬂluminadas acciones como lu-
char, robar, fabricar, cte, La INT, ¢s ¢l principal deter-
minante de los modificadores de imhili:hdu. ¥ por tan-
to. influye en la posibilidad de aumeniar los porcentajes
de habi a través de la ¢ a. También deter-
mina cuantos conjuros puede recordar un individuo. Es-
ta caracteristica 50 sucle cambiar exceplo para dismi-
nuir por efecto de una enfermedad, iunglp: (si bien en
muy contadas ocasiones) la magia puede alectarla.

Personalidad (PER): Esta caracteristica determina
la fuerza vital de un c. Representa la integraci
de un aventurero en su universo. Una PER clevada ma-
nifiesta un:égan armonia con cl entorno, cuanio més ba-
ja sca la PER esta armonla serd proporcionalmente me-
nor. Cuanto més alto sea el valor de esta caracterfstica,
mayor di tendrd el personsje eo esconderse, por-



que el aura de personalidad alracrd la stencifn de olras
criaturas, Relacionada con el conceplo de carisma o
magnetismo animal, también represents ls eapacidad de
2 personaje para liderar a otros. Puede incrementarse

varias mancras; aun variar con ¢l tiempo,
nunca puede exceder de un valor gue sea la suma de md-
ximo y minimo posibles oblenidos con el dado. Por

;;;‘-mp .Prlmhmmhmnmmimwd:
, [ver el apartado Incremento de Catacteristicas de ca-
pitulo Sistema de Juego).

Destreza (DES): Es una medida de coordinacién y
velocidad. Determina la répidez con la que su aventure-
ro realiza sus neciones ( juegos de manos, saltar,
ele) Se puede sumentar de diversas mancras, capecial-

menle enlrenamicnlo ia, hasta el limite
determinado por el valor originalymu:l?t;‘]’mmdn por 1,5,

Aspecto (ASP): Intenta cuantificar el atractivo fisico
del aventurero para con ¢l resto de los miembros de su
cspecic. Se incrementar de muchas mancras; si
uno s acicala adecuadamente puede sumeatario en uno
o més punics, ¥ como miximo €l valor original multipli-
cado por 1,5,

Determ_lnaciﬁn de las Caracteristicas

Hay l!'l.\l: tirar 3D6 para todas las caracieristicas ex-
ge o inleligencia v tamano: para Esias la tirada es

sea cual sea,

La Saga de Cormac

Ahara vemas cuales son las caracleristivas de Cormae
para hacemas una mejor ides de la clase de persong que
(23

FUE-1T iwrve comienza! Cormac es realmente fuerte,
CON-9 ivaya, pero ex un poco echocoso!

TAM-I2 un tipo de mediana estafuro.

INT-14 inteligencia por encima de la medig. Fo-
dria ser mdr lirto pero ien podria ser miy estupido.

PER-12 en la medio ofre vez, pero no extd mal,

DES-8 nos ha selido patoso!

ASP-13 eshi mds guuapa de lo normal,

Ya tenemos g Cormac: un

confiideg

Anotacion de las Caracteristicas

En cuanto estén definidas lnl;wmgfil.ims de
aventurcra, anola sus valores en CSPaCHas COTTeSpon-
i renglon dedicado a las "caracteristicas ori-
Ei.cjr-d:lh. Iﬂmm_ - Lﬂmumurlﬂc-

ve su nal, ¥y entonces, para ano-
tarla debe usarse el a "Garacteristicas
ldul!m'Uum&emmbma:]ﬂhrdemwrﬁ
lica, hay que em siempre 2l valor actual mis-
mg_pemqnmgmdamﬁarﬁg:mdvm
original, ya que afin tiene su importancia,

y musculoso mucha-
ilado y que se constipa

Atributos

Los atribulos son una seric de coalidades del perso-
naje, derivadas de una lorma numérica de los valores de
cicrtas caracteristicas. Entre los atributos se incluyen los

+6, Tienes que aceplar ¢l resullado gue obtengas
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Puntos icos (PM), los Pantos de Fatiga (PF), ¢l mo-
dificador de dain, ¢l momenato de reaccion por DES, ¢l
momenio de reaccifn TAM, ete. El Mowimiento

también puede scr considerado como un atributo, pere
tal valor, al ser el mismo para todos los humanos ﬁ-.
por momento de reaccidn, no neccsita ser

Los Puntos Migicos

Los oS magms de un aventurero son iguales al
valor ucﬁ:ﬁtdt su PER. A pesar de ello es WEE]E que

en determinadas sitvaciones alguien pueda tener mas o
mn;Emeuntm midgicos de los que en principio permita
su i

Inicialment a anolar gl ndmero de punios mig-
eos cn la hoja cd’eflarvenlumru. hiz un efrculo en la tabla
de puntos mégicos de tu hoja alrededor del niimero co-
rrespondicoie a la PER de (o aventurero,

s migicos s¢ gastan cuando uno quicre ac-
tivar mwﬂm juro, Los lwumumqql::d usen
sus 05 magi a lanzar conjuros, no ven reduc-
da STHFERI::!E“MWH medida, Tmndus los aventureros
recuperan puntos méigicos a la tasa de 1724 de su PER

actual cada hora; de &ste moda, todo aventurero
regencrar completamente sus puntos magicos en 24 ho-
ras,
La Saga de Cormac

Commec igne una PER de 12, Por tanto, también tiene

12 punios mdgicos. Cormac rectipera lor puntos mdgicos
red ﬂhmademcm%hm?l&sde "mo-

menio en gue los usa.

Los Puntos de Fatiga

Los puntos de fatiga tambicn van subiendo y bajando
a lo largo dr:ljmfo. Los puntos de fatiga de tu aveature-
ro son guales a [a suma de su FUE y su CON. Haz un
circulo alrededor del niimero eorrespondiente en la ta-
bla de puatos de fatiga.

La Saga de Cormac

Connac tiene une FUE de 17 y una CON de 9, Cuando
wno stiaa fstas dos caracteristicar abtienc un fotal de 26

puntos de Jatipa para Cormac.

Los Puntos de Golpe

Los puatos de golpe indican cuanto dafio es capaz de
soportar tu aventurero antes de quedar inconsciente o
de morir. El término "puntos de Folpc‘ sc pucde refenr
al nimero total de puntos de golpe del aventurero, o a
lmpl.l.l:lli:ud:gulp: que &ste tiene en cada localracda

ril,

Emmaldcpunlmdcgutp: es igual a la me-
dia de CON y TAM de t aventurero (redondeando ha-
cin arriba), Haz un circulo alrededor del niimero corres-
pondiente en la tabla de puntos de polpe. Posiblemente,
¢l nimero total de puntos de golpe qlur.: ticne un deter-
minado aventurero ird variando a lo largo dnléu::go. Si
un avenlurerc llega a perder todos sus puntos de golpe,
estard muerio,




Tabla de Puntos de Golpe por Localizacion 2

Localizacidn Pusitas de Golpe Totales
81-03 s i {17-i M-i2 1315 16-18 1921

Cada picrna 1 2 3 4 3 6 )
Abdomen 1 2 3 4 5 (1 T
Pecho 2 3 4 5 fi 8 9
Cada Brazo 1 2 3 3 4 5 L]
Cabeza i 2 3 4 5 6 7

Pero es gque ademds, debido o combates v otro lipo
de gentactos fisicos, tu avenlurero puede recibir dafio en
distintas porciones de so anatomio, y 1al cantidad de da-
2o ha de ser anotada cn ks hoja del aventurcro. La canti-
dad de dano im.' un aventurero puede legar a sguantar
en cada una de las lpcalizaciones de golpe puede deter-
minarsc consultando la Tabla de Puntos de Golpe por
Localizacitn, la cual se ofrece o conlinuacidn. En clla se
distribuyen los puntos de golpe por localizacitn pura to-
dos los seres de tipo humanaide. Has de apuntar ¢l ni-
mero i » én cada una de las localizaciones de gol-
pe facilitadas cn ¢l diagrama que s¢ adjunta ca la hoja
del aventurero,

Si, p. €., un aventurern picrde todos los punjos de
Flulpt que tiene en una picrng, ésta queda inutilizada,
ara todo individuo, la suma de los puntos de galpe de
towdlas las lncalizaciones excede a su numere Lotal de pun-
tos de golpe, Tal relacidn es correcta ¥ Kigica Si un
aventurero acumula una serie de heridas en diversas par-
tes de su cucrpo, aunque éstas scan indivadualmente ba-
nules, puede que on conjunto pucdan llegar 2 matarle,

La Saga de Cormac

El TAM y la CON de Cormac suman 21 {12y 9). Si lo
dividimaos por dos nos du 105, o coal redondeado hacio
amba nes da un total de 11 puntos de golpe pare Commac,
Tal niimero se anova en fo jalia de puntos de e
hay a la derecha de la hoja del aventurero. su CON baja es
una debilidad gue puede traicionarle a la lara dil comba-
fe.

Al consultar la iinca comrespondiente de {a Tubls de
Puntos de G Lealizacion, obenemos para Cor-
mae una distribucidn de punios de polpe de 4 en cada pivr-
na, 4 en el abdamen, § en of peclo, J e cada brazio, v 4 on
la cabeza. A continuacidn gnotenoy tales rmimeros on lay
localizacianes comespondientes del diagrama de localiza-
ciones de golpe.

El Modificador de Dano

Cuando un aventurero consigue realizar un alagoe
exiloso, bien s¢a con arma arrojadiza, bicn sea en com-
bate cucrpo a cuerpo, sc ba de Lener cn cucata su modi-
ficador de daiio a la hora de caleular el daio que le hizo
a su oponente. Para ver cual es ¢l modificador de dafio
de un aventurero, debes sumar su FLE y su TAM, y con-
sultar la tabla gue te damos a continuacidn, Un aventu-
rero tendrd siempre el mismo modificador de dafio, a no
ser que varien su FUE /6 su TAM.
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Tortal Muodificador de Dado

0i-12 - 1D4

13-24 )

25.32 +1D4

3340 +1D6

41-50 +2D6

57— se concede 1D6 adicional por cada incremen-

1ade 16 pnidades en ¢l lotal, 6 fracadn,

Cuando re aventurero haga un alague exitoso, sumals
al dafo hecho por el arma todo el modificador de dano
quc lu personaje posea, Sc afade la mitad de tal modifi-
cador cuando ¢l ataque se lleve a cabo con una arma
arrojudiza. De éste modo, I fucrza fisica ¢ la delalidad
de (u avenlurere, licne una (ncidencia dirccta sobre su
efectividad en el combate cuerpo apuc;ﬂg

Siempre se debe anotar ¢l modificador de dafioen la

ja del wventurero, en el espacio marcado por la expre-
sion mod. dadio, y en la seccidn de armas, a continyacion
del daiio establecido para cada una de ellas. Las tiradas
para determinar el dano se hacen de modo inde pendien-
te, primero ln que determina el dano del arma, ¥ despucs
In el modificador de dafio, y luego se suman para obie-
ner el nlmero de puntos de dafo que inflingié el ataque.

La Saga de Cormac
La FUE y ¢l TAM de Conmac suman 29, por lo que su
modificedor de date ey + 1D3. Cuando Cormac lanza

covt dxiio s jabaling a un enemigo, of impacto hace un
dario de 1D8+ ID2 (se lanza 1D4 y se divide por dos el re-
sultado, redondeando hacia amiba).

Momentos de Reaccién y sus
Modificadores

Para simular de un maoddo reabista ol combate en un
mundo lantdstico, RuncQuest entrelazs la Destreza v el
Tamaiio de los aventureros, con la longitud de las armas
usadas en ¢l juego ¥y con ¢l ndmero de puntos migicos
que se gastan al Tanzar un conjuro. El resultado final de
Lales cdleulos, los cuales son diferentes para cada indivi-
duo, determina en qué momento de reaceim del azalto
de combate puede usarse Lal arma 6 pucde lanzarse 1al
conjuro,

In asalte de combale se compone de die? momentos
de reaccidn, kos cuales se oumeran siempre del 1 al 10,
Cuanto mis bajo sea el momento de reaccion durante ¢l
cual tu aventurero pueda blundir un arma, mis proato
podrd llevar a cabo su atagque en el asalio de combate en
cuestién.



Atagues vy Momentos de Reaccion

Armas Al'rl]gll"!il y de Prndv:cllh El momento de
reaccion por DES ¢s ¢l nimero del primer momento de
reacciém del asalto de combate en el que m aventurero
pucde emplear ése tipo de armas.

Armas Coerpo 8 Cuerpa: Hay que sumar ¢l momen-
to de reaccitn por DES de tu aventurero coe ¢l momen-
to de reaccibn por TAM. y con el modificador al mo-
mento de reaccidn ¢n combale cuerpo a m:zru del ar-
ma empleada. El nimero resultante serd el del primer
momento de reaccidn del asalta de combate on <l que lu
aventurero scrd clrz de golpear con tal arma.

Lamemientlo Coqflﬂrn: Para saber en qué mo-
mento de seaccion de un asallo de combate s& puede
lanzar determinado conjuro, hay que sumar el momento
de reaccién por DES de tu aventurcro con el nimero de
puntos magicos ulilizados para lanear ¢l conjurs.

Momento de Reaccion por DES

Para determinar cual cs ¢l momento de reaccién por
DES de tu aventurero usa la tabla siguicate, y luego
apunta su valor en la hoja del aventurero en &l espacio ol
mismo dedicado.

DES del Avenmurero  Momenio de Reaccidn por DES
01-(k 4

10-15 k)
16-19 2
24+ 1

Este resultado es ¢l namero bisico de momentos de
reaccion en un asallo de combale que un aventurero cn
conerelo debe esperar antes de poder llevar a cabo ac-
cifn alguna. A partir de ahora llamaremos al momento
de reaccitn por DES para simplificar, MR-DES.

La Saga de Cormac

La baja destreza de Cormac (8), le da un momento de
reaccign por DES de 4, el peor posible. Cuandoe enfable
combate, Cormae poded detener el ataquie de un enermige
mds rdpido antes de su MR-DES, SIIFFEM que fenga va

do su escudo, Para atecar, tendrd que esperar @
quee liegree el momento de reaccidn apropiado.

Modificador al Momento de Reaccién
por TAM

Para determinar €l modificador al momento de reac-
cién por TAM (MMR-TAM en adelante), usa la tahla
iguiente, y liego anota su valor en el espacio que a tal

electo se destina en la hoja del aventurero.
TAM del MMR-TAM
Aventurero

01-09 3

10-15 2

16-19 1

20+ ++ a

Copanio mas alcance 1onga (o aventurero, lanlo mis
répidamentec podrd intentar lanzarle golpes a su cponen-
lg, v lanto mas facl le serd alcanzarle. Este MMR-TAM
silo afecta al uso de armas cn combate cuerpo a cuerpo.

Maodificador al Momento de Reaccion
en Combate Cuerpo a Cuerpo

La suma del MMR-TAM y del MR-DES de un aven-
turero, nos da su modificador al momento de reaccidn
comhate cuerpo a cucrpo, 6 MMR-Cuerpoa ©
un nimecro que suzle ser fijo para cada aventurero. Has
de cacribirlo también en el espacio preparado para €L su
usa serd necesario a la hora de golpear con cualquier ar-
ma CUETPo a CUerpo.

La Saga de Cormac

Camac tiene un TAM de 12; usando la tabla comres-
pondiente tenemas que posée ua maodificador al momento
de reaccidn por TAM de 2. Sumando ésta cifra @ su"MR-
DES de 4, abtenemos un 6 Ello haee que Cormar deba
esperar, al menos, hasta el sexto mamento de reaccidn de
un asello de combate para poder emplear s armas cuer-

p @ cuerpo.

Modificador al Momento de Reaccién
de las Armas

Despues de equi on armas 3 (u aventurero, ha-
bris de consultar !a tahl ;

la de armas a nu:rlgm que
sc halla ¢n el capitulo dedicado al combate. En ella, una
de las columnas estd especialmente dedicads a enume-
rar los modificadores Jmmta de reaccidn de cada
una de ellas

La Saga de Cormac

Commae tiene kn MMR-CC de & una de las cosas con
ine que Cormac va g ir grmado es un hocha de mano. Ese
g tiene un modificador al momento de reaccidn de las
armas (MMR-Armas, a partir de ghora) de 2. Cormac po-
drd Mandir su hacka en el octave momento de reaccicn de
cada asalio de conthaie,

Modificador al Momento de Reaccidn
para Conjuros

Este modificador se hmita & anadir un nimero de
momenlos de reaccion igual al nimero de puntos mégi-
cos usados para impulsar ¢l conjuro de que se trate. Fa-
ra saber ¢l momento de reaccion en el que ¢l conjuro va
a ser aclivado, no hay mis que sumar el MR-DES del
aventurero y &ste modificador al momenio de reaccién
para conjuros.

La Saga de Cormac

Nuestro héroe tiene un MR-DES de 4. 5i quiriera lon-
zar un conjuro de | punto, e ianzamienio v el efectn del
mismo no podrign iener lugor anfes del momenio de reac-
cicin 5 del araito de combate, ¥ si fanzara un conjure de
das puntes, éste ne podria fener efecto antes del momenio
de reaceion 6 de tal asalto.

.

S




Las Habilidades y sus Modificadores

En RuneQuest, habitualmente, la actividad que po-
driamos catalogar como “normal” (caminar, montar a ca-
ballo, saltar por encima de vn arroyuelo, etc,) s2 lleva a
cabo automaticaments. Sin embargo, hay ocasiones en
Ias cuales determinadas situaciones estdn plagadas de di-
ficultades especiales, y ello obliga al Master a desaliar a
tu aventurero &p:ra que éste use una habilidad especifica,
Una habilidad es un tipo de actrvidad en ¢l cual el perso-
najc ticne un determinado porcentaje de posibilidades
de éxito; ver si el aventurero tiene 6 no &ato al lle-
ﬁ; 1&} cabo tal accion, normalmente ha de lansarse

Tal ¥ como se expone ¢n la hoja del aventurcro, exis-
ten varios factores a lener en cuenta cuando uno habla
de las habilidades.

]:I - st o3 una casilla de comprobacidn de experiencia,
El Master 1 indicard el momento en que pusdas hacer
una sciial ¢n su inerior, Més adclanie, 1al ¥ como s de-
talla en ¢l capitulo dedicado al sisicma de jucgn, sabris
en que medida ayudan éstas comprobaciones &l progreso
de tu avenlurcro. Hay ciertas habilidades que no poscen
casillas de comprobacion de experiencia.

Remar, Trepar, Esquivar, etc.: ¢stos son los nombres
de algunas habslidades. Las babilidades definen las ae-
cones basicas que pucden levarse o cubo durante una
aventura de RuncQuesl, En tu campafia particulur, qui-
zd puedan introducirse habilidades adicionales. Antes de
rollenar los espacios en blanco referontes a las habilidy-
des de Lenguaje Propio y de Otros Lenguajes, habris de

Ceonsultar o tu Master,

(05), (0): Estos nimeros que se hallan entre parénte-
sis son las posibilidades bdsicas para humanas en tales
hahilidades. Una posibilidad hasica es, simplemente ca-
paz, de utilizar determinada habilidad por vez primera;
todas las habilidades poscen posibilidades bascicas. Es
necesario sumar las posibilidades bisicas con el apropia-
do modificador de categorias de habilidades (¢ cual ex-
plicaremos a conlinuacion), ?r con los percentiles que ¢l
personaje haya ganado cn tal habilidad por medio de su
expericncia previa. El resultado nos da ¢l porcentaje ac-
tual de posibilidades que tiene ¢l aventurero de usar co-
rrectamente la habilidad. Algunas habilidades, sobee to
do las de conocimientos, bienen unas posibilidades basi
cas de 0%. Las posibilidades bisicas para eriaturas no
humanas s¢ pueden enconlrar en ¢l capitulo dedicado a

kas mismas,

En los espacios a ntes habrds de escribir los
porcentajes actuales de habilidad de tu aventurero. Des-
puds de varias sesiones de juegn, tales porcentajes tende-
rdn a ir en aumento.

Categorias de Habilidades

Los gropos 6 ctll..:f:rfuldlu habilidades s¢ hallan for-
mados por una seric de habilidades que estdn influcncia-
das %:‘r la misma caracteristicn & grupo de caracterisli-
cas RuneQuest, existen sicte categorias de habilida-
des. éﬂ. ::unliuua.:i?n se da una lbﬂ.wc ;ﬁm:;cﬂ? dlri‘1 cﬁa
una de las calegorins, asi como los nombres de las habili-
dades que las companen.

Agilidud: Aqui se agrupan una seric de habilidades
de tipo fisico, que requieren un esfucrzo p nivel corpo-
ral: Remar, Trepar, Esquivar, Saltar, todas las Detencio-
nes, Montar, Nadar, Arrajor.

Comunkucidn: Con éstas habilidades, el que 1as usa
ec capaz de transferir informacida a olras personas; Ha-
hla Fluida, Oratoria, Cantar, Hablar el Idioma Propio,
Iablar Otros Idiomas.

Convcimiento. Estas habilidades mentales requieren
tante un conocimiento formal de la materia como un
bucn rozonamicolo individual Fabricacion, Valoracidn
de Objetos, Conocimicato Animal, Conocimicato del
Mundo, Conocimiznto Homano, Conocimiento Mineral,
Caonocimignlo \'cﬁ:al, Artes Marciales, Leer/Escribir
Idwomas, Navegach

Magia: Con cstas habilidades se mancjan las energias
mdgicas para cambiar ¢l mundo.

Manipolacién: Estas habilidades requicren una buc-
na mnll::mﬁn entre visla ¥ tacto: Ocullar, Trucos de
Manos, Inventar, Tocar Instrumenlos, ¥ todos los Ata-
{Jucs con Armas.

Percepcion: Con estas habilidades los personajes re-
ciben v asimilan la informacidn que proviene de su en-
torno: Escuchar, Buscar, Otear, Rastrear,

Sigilo: Lievando a cabo con éxito estas habilidades, ¢l
wonaje puede evitar ser descubierto: Esconderse,
ms.]jmrse en Silencio.

Modificadores de las Categorias de
Habilidades

Ademas de las posibilidades bisicas comunes a todos
los humanos las habilidades del nueve aventurero se
pueden incrementar o disminuic con modificadores que
Tepresentan su gu‘md natural para cada clase de habili-
dades. Eslos modilicadores pucden aumentar o bajar los

rcentiles de una determinada habilidad, o bién dejar-
o5 imvariables.

Los modificadores pueden variar, si varian las carac-
teristicas de laz que derivan. =

Estos modificadores de las calegorias de habilidades
también afectan a las liradas de expericncia, represen-
tando ¢l beneficio que supone lener una buena aptitud
natrual cuando se trata de mejorar una habilidad. Esto
se explica mas adelante en ¢l capitulo Sistema de Jucgo.

na vez caleulado, suma el modificador de categoria
a las posibilidades bdsicas de todas las habilidades den-
iro de csa calegoria, siempre que esas posibilidades sean

mayores de cero. El porcentaje que resulla r

las posibilidades ucﬁlI::runpcnuijdtm
£xito esa habili a menos gue €sto se modifique me-
dianie enirenamicolo © cxpericncia, )

Si una habilidad con unas posibilidades bisicas de
cero, se incrementa posteriormentc a 1% o mis, s¢ le
anade colonees ol modificador de Ia categoria a la que
corresponde dicha habilidad.

Cilculo de los Modificadores de las
Categorias de Habilidades

Las caracteristicas cjercen tres tipos de influencia en
los modificadores de habilidad. ;

Si vs una Influencia Primania, afadir 1 percentl al
modificadar, por cada punto de la caracteristica que so-

hrepase de 10, y bajar 1 cada punto que la caragle-
r[ﬁif:a 1enga pn!dclg-ajn de10. ’ :

Si es una Influencia Secundaria, afiadir 1 percentil al
medificador por cada dos puntos de la caractoristica por




encima de 10, y bajar 1 por cada dos puntes por debgjo
de 10. El percentil miximo que se puede anadic por ra-
zén de una Influencia Se aria es + 109, Los puntos
de caracterfstica superiores a 30 no se consideran.

Si es una Influcncia Negativa, se procede al contrario
de la Primaria: se resta 1 percentil por cada punto supe-
tl'I{;I:r 2 10 y se anade 1 percentil por cada punlo inferior a

Estos cdlculos se realizan independicnicmenic en ca-
da categoria de habilidades. Una vez determinadas to-
das las wfluencias en cada categoria, suma todos esos
peccentiles {uﬁitima ¥ negativok para ohlener una (inica
cifra. Esa cifra puede ser pesitiva, negativa o cero, Cual-
quiera que sea el resultada, constituye el madificador
que hay que aplicar a una categoria de habilidades con-
creta. Andtalo en su lugar correspondiente en la hoja del
[n:r_scma]e. Ese nimero modificard ] valor en percenti-
s de todas las habilidades dentro de una categoria que
tengan posibilidades bisicas mayores de 0%, o que sc
han aumentado por encima de (0%, Una vez que has su-
mado este modificador para hacer el cdlcula defimtive
de las posibilidades de una habilidad, ya no lo licnes que
volver 4 sumar nunca en csa habilidad.

Una habilidad no puede tener nunca un valor negati-
vo; si alglin modificador hace descender una habilidad

r debajo de cero, su valor se considera cero ¥ asf ha-

rds de anotarlo,

A conlinuacion se enumeran las categorfas de habili-
dades, las caracterisiteas que influyen en ellas, y los valo-
res numéricos de tales influencias,

Modificador de la Categoria de
Habilidades de Agilidad

DES = Primaria
FUE = Secundaria
TAM = Negaliva

Explicacion:

DES -Maniar, sallar, ¢le, requicre més coordinacibn
que fuerza,

FUE -Fero tener fuerza resulta también Gl en éste
upo de aciividades,

TAM -El volumen corporal interfiere con los movi-
micnlos ripidos ¥ coordinados,

La Saga de Cormac

La escasa DES de Cormac, un 8, le peradica en ésta
cateporia, ;_I-"ﬂ le empicza migoniende ua -2, Del misme
moda, su TAM 12 {p do otre -2, Pero si tremenda FUE de
I7 compensa ambos valores con un + 4, lo cual hace gque
el valor fingl del modificedor de apilidad sea cero. Eq;:d
supone que ninguna de lar posibilidades bdsicas de las
habilidades de agilidad sufrirén vunacidn alguna con res-
pecto a los valoves ya impresor en la hoja del averturero,

Modificador de la Categoria de
Habilidades de Comunicacidn

INT = Primaria
FER, ASP = Sccundanas

Explicacifin:
INT -La intelipencia avuda a llevar a cabo discursos

llenos de significado, gestos, v otro tipo de modos y ma-
neras personales dirigidos a transmitir informacidn,

PER -Le das vigor y auwtoridad a la comunicacion, »
una especie de facilidad para encontrar sicmpre la pala-
bra adecuada,

ASP -Un aspecto bermose, un porle noble, ¥ unes
rasgos distintivos, hacen més sencille atraer v mantencr
l atencion de la gente.

La Saga de Cormac

La INT de Cormac le parrj{.\rm:ima un +4(4), su PER
e 12 Je da un + 1,y s ASF de 13 e ofrece yun + 2, 1o
cual da un modificader de kabilidades de comunicacidin
Jinal de + 7 percentiles.

Modificador de Habilidades de .
Conocimientos ]

INT = Primarin

Explicacidn:
INT -El razonamiento abstracto y la capacidad de
memoria son esenciales para todo aprendizaje.

La Saga de Cormac

La bueng INT de 14 de Cormac le da un modificador
de +4 percentifes. Coma resultade de su gran facilidad
parg el dizaje, las habilidades de Conocimientos,
Valorgcion de Objetos, Febncacion, y Primeros Auxilios
de Comnac comenzardn con unas posibilidades bésicas
superiores on uh 4% @ las de cualquier atro aveniurero gue
solo posea ung INT media.

Modificador de Habilidades Magicas

INT.,PER = Prumarias
DES = Secundania

Explicaciin:

INT -El razonamicnlo, la concentracion, ¥ la capaci-
dad mental son vitales a la hora de obrar prodigios.

PER -La sensibilidad hacia la Fuerza Vital, y el con-
tacto con la misma, son lusdamentales a la hora de ha-

cer magia,

Eﬁgl-l:a coordinacién corporal es de pras avuda cn
ln realizacion de los gestos v simbolos que permiten la
manipulacitn de las fuerzas magicas,

La Saga de Cormac

La PER y g INT {12y 14 respectivamente ) de Cormar

se hallan Ji';m'mn'mcdpﬂr encima de la media, lo cual ie

orciona +2y +4 percentiles, respectivamente, Su ba-

fa DES de 8 no @ perudicarie dermastado, solo -1, lo

cual nos da un total para el modificador de habilidades

ridgicas de + 5. Quizd no haria mal si e concenitrarg en
aprender alpe de magia.

Modificador de Habilidades de
Manipulacion

INT, DES = Primarias
FUE = Secundaria



Explicacion:

INT -Ung ticnc quc saber lo que estd hacicndo.

DES -También ha de tener la agilidad sulicienie co-
mo para hacerlo,

FUE -Y también debe tener la Fucrza necesaria ¢o-
mo para empuiar con firmeza los objetos 2 manipular,

La Saga de Cormac

St INT de I e proporciona 4 percentiles, pere su
DES de 8§ le penaliza con -2 Su evcelente FUE de 17 ana-
de +4 a la suma, may de fo que su falia de DES le hacia
pcr;lcr. o cual le da wn modificador de manipudaciin de
+

Madificador de Habilidades de
Percepcion

INT = Primaria
PER, CON = Secundarias

Explicacidn:

INT -Si no eres lo suficieniemente liste como para
mirar o escuchar co los lugares adecuados, no encontra-
ris lo que buscas,

PER -De ésta caracieristica dependen las corazona-
das que comq.ucn sacar a lo lur ciertas pistas Gules,

CON -El lener buan salud avuda a concenlrarse ¥
agucliza los sentidos,

La Saga de Cormac

El modificador de habilidades de percepeitn de Cor-
marc ex bartanie bueno, Su INT de M le da 4 percentiles; el
i de su PER de 12 y el -1 de su CON de § s¢ anulan entre
si. Por tanto su medificador de percepcion ex de 4 percen-
files.

Modificador de Habilidades de Sigilo

DES = Primana
RAM, 'ER = Negativa

Explicacidn:

DES -Los putosos y los torpes hucen rwido,

TAM -Cuanlo més tengas que csconder, mis trabajo
lc costarh.

PER -Una Fuerza Vital poderusa hace que sea mi
dificil oculiar tu sura,

La Saga de Cormac

La DES de B de Cormac vuehe a peaudicarle, dindole
ahora un -2 g su sigiice. Su TAM de Ez.ﬁmurc mediurno,
le penalza atin con otro -2, asi coma su PER de 12,
e le d;r m;ﬂ =2 Su medificador de hubilidades de sigilo
“ =

Y el resultado de lox modificedores de hatilidades de
Conmac indican que es un mal cozador. Swele espantar ¢
las presay tropezande con las rofces que sobresalen del
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suelo, y pisando hojitas secas, v 5 le ve el plumero ciando
iniciie arrastrarse hacie el animal en cuestion. Su mejor
resiltade lo obtiene con las habilidedes de comunicacion;
quizd Cormac termine convirliéndore algin dia en un -
der. En el interior de su clan ungo tiene pocas oportunida-
dis de dedicarre a un trobajo dininto del que hocla su pa-
dre, y dltimamente, cada vez gue Cormac querfa ire de ca-
ra, todos nus amigos tenfan misleriosamente algo que ha.
cer. Quizg deba estuaior la posibilicdad de investgar culte-
ras mds civilizadas, en Jas que el sigilo s menos importan-
e parg sobrevivin, v existen mds oportunidades para gue
wn muchacho insalisfecho pueda encontrar e desting,

Seccion de Armas

La lucha tiene un importanie el en los de
rol, Estos ju de iaans?a se d.l:El::.l;:ﬂuIﬂ J*‘:mnl:

en épocas primitivas, cuando habia que enfrenturse a los
enemigos usando la fuerza del {rio wcero. Una

te ie la haja dcl personaje se desting al registre de
E:numernsm hcrramicntas mortales que cxinten a dis-
posicion del aventurero,

Modificador de Atague: La cifra es la misma que la
del modificador de habi s de manipulacion. La pn-
mera vez que unoles las estadisticas de armas de 1 aven-
wrero, licncs que sumar esle modilicador 3 las posibili-
dades de ataque que tiene cf personaje con un arma,

Maodificador de Detencidn de Atagues: Es la misma
cifra que el modificador de habilidades de agilidad, Afa-
de este nlmero en percentiles a las posibilidades basicas
de detencitin con cualquier arma ¥ anota ¢l resultado fi-
nal en 1a hoja del personaje.

Arma: Regstra el nombre del wrma en este apartado.
En ¢l capitulo de Combalte aparccen unas tablas comple-
tas dc armas. Tu aventurcro pucde wlilizar ya ciertas ar-
muas, coma verds en cl apaniade de Experiencia Provia,

Dafo: Cada arma inflige un dafio que se expresa cn
Puntos de Dano. La cantidad de los mismos sc determi-
na con una tirada de dados concreta, especificada arma
por arma en el capilelo de Combate. Registra aqul csa
tirach de dudos, seguida del modificador de daio de lu
PeTsOnaje.

Momenle de Reaccion: Cada arma cuenta con un
modilichdor de Momento de Resceitn dependiente de
su longitud, El valor numérico de este I‘I‘JOJIﬁ:IdUI' apa-
rece también on lus tablas de armas, Los personajes po-
seen también un MMR-CC, que debes aiadir al moJZIEa
cador del Momento de Reaccion y anotar la suma total
en estn easilla,

A%: Los personajes usan diferentes armas con posi-
bilidades hisicas de éxita difercales, igual ﬁc varfan las
peosibilidades bdsicas de otras habilidades. Sin embargn,

como hay tantas srmas, la gama de habilidades con ar-
mas no viene im en la hoja del aventurero. Asi goe
coloca tus posibilidades con cada arma concrela, miran-
do en las Tablas de Armas Cullurales.

Suma las posibilidades basicas del arma al modifica-

ﬂnr de ataque del personaje v anota ¢l tolal en esta casi-
3.

Comno otras habilidades, cads arma liene al lndo una
casilla en blanco para hacer comprobaciones de expe-
ricncia, Con estas habilidades de armas, W aveniurero
puede adquirir expericneia debida a ataques exitosos y/o
detenciones acertadas, por separado,




D%: Las posibilidades imiciales que ticne un aventu-
rero de detener con un arma un alague, son iguales a sus
ihilidades bisicas de alaque con ésa misma arma.
labris de sumar dichas posibilidades al modificador de
detencitn, y escribir el resultudo final en el espacio des-
linado a IJ electo. De noevo, te llamamos la atencion
acerca de la casilla de comprobacitn de experiencia.

PA: Toda arma posce una asignacion de puntos de
armadura que le sirven pars soportar el dado recibido.
La cantidad de puntos de nm«?;rnu que liene cada arma

on concreto ecen en las tablas de armamento del ca-
pitula dedicado al combate. Escribe en el espacio apro-
piado el nimero de s de armadura correspondien-

te al arma en cuestion; ddie cucnta de que en k2 hoja se
ha dejado sitio también para anolar los cambios qoe se
irin hmlll.fllc'mndu durante &l juego,

hay que confundir cl'ndmero de puntos de daiio
que un determinado arma puede inflingir en combale,
con ¢l nimero de puntos de dafio que es capa de resis-
tir antes de romperse; éstas dos cantidades representan
distintos conceplos.

Datos Migicos
Los personsjes de los | de rol de lantasia, se vu-
lcn:l::llnu,g;iamnasidni] . En RuneQuest sc propor-

cionan tres varizdades distintas de magia para su uso en
el juego. Serd la campana en la que participes la que ten-
drit que delerminar cuanta magia y qué tipo de conjuros
tienes a tu aleance. La seccion magica de la hoja del per-
sonaje tiene un espacio dedicado al registro de tales da-
Los.

El modificador de categuria de habilidades migicas
deberia estar ya situado en la linca superior, entre pa-
“‘"g"l‘ ios en blaneo bajo ¢l cpigrafe Conj

0s espacios en blanco hajo ¢l ¢ e Conjuros
Conacidos, s anotan los nombres de los conjuros que el
personae fu aprendida.

En la columna siguicnic so registea el porcentaje de
posibilidades de éxito que tienc (u aventurero 21 lanzar
un conjuro concreto,

Equipo

Utiliza csta parte para cnumerar Jos objetos que tu
personaje leva tgo. Como los avenlureros con éxito
lerminan acumulando muchos mds efectos personales de
los que necesitan para cualquier misiéa o sventura, lleva
la cuenta de los objetos migicos, lingotes de oro y otros
objetos excedentes, en la wcllcm: ls boja.

5¢ enumeran pomoro los
RuncOuest, .}-: contints-
de dejar indicada la carga
posesidn. Normalmente se re-

En la rt:lau::i-:f:i:J dt:;s t_':quis)cl
n maonc ica de
E%n?]?“ armadura, con el fin
total que supone tan aiil

gistran las armas a continuacion y, | ¢l resto de ob-
l;:cim transportados. Finalmente, afade los objetos que
va el caballo y otro animal de carga del aventarero, si

procede.

En la altima columna, sz registra la cargn que supone
¢l equipo personal. Anota el 1otal al final de Iz columna.
Compara esta cifra resultante con la tasa de fatiga del
avenlurero para ver si transpoetar tal cantidad de equipo
puede agotar a su propictanio,

El sistema para calcular la fatiga v la carga se en-
cuentran en ¢l capirulo de Sistema de Juego,

Experiencia Previa del
Personaje i

Tu aventurcro crecio en ¢l seno de una familia auto-
suficiente. Micntras crecfa, Jos adultos, consciente o -
aonscicntemente le ensefaron habilidades, conocimien-
tos ¥ habitos especilicos, Le ensefaron lo que sabian: a
sobrevivie en el mundo, .

Tienes que crear la familia de tu personaje; éviven
ambas progenitores?, ioSmo eran sus abuclos, hermanos
¥ hermanas? icomo eran ls relaciones familiares? los
miembios de su familia cran crueles, protectores, ama-
bles o distraidos?,

En RuncQuest, rodos los aventurcros tienen ung
edad minima de quince anos, edad minima imprescindi-
ble para tener una desireza y resistencia decentes, Ya
has registrado la edad presente de tu personaje en Ia ho-
Ja. Te servird para calculur sus porcentsjes de habilida-
des, como se explica mds adelunte,

Magia

La clase de magia dependerd de la cultura a la que
pertenece el personaje.

Lot pertenecientes a las culturas primitivas y ndmada
obtienea 1D3-1 puntos de magia espiritual a los 15 ados
mas un puato cada 10 whos que superen esa edad o frac-
cifin. Los personajes pertenecientes a ln cultura barbura
tiran mﬁ Un resultado entre 01-50 significa que tu
personaje obtiene magia espiritual como un aveaturero
nimada primitivo (ver arriba), Un resultado entre $1-00
indica que tu personaje Fr.dc automéilicamente conver-
tirse en iniciado de la rehigion de sus padres_ Si ¢l perso-
naje no s hace iniciado no obtendrd wﬁpﬂ ma-
gia. Los iniciados reciben 1 punto de por cada tres
aos que permanczea como inciado o fraccidn, que se
pueden sacrificar a cambio de canjuros divinos, La PER
s¢ puede aumentar solo hasta los limites que se imponcn
en el capitulo de Sistema de Juego. Asimismo, los inicia-
dos obtienen 1 punto de magia espirimal del culo por
cala cineo phos o fraccidn,

Los ﬁncnccicmes a la cultura civiizada, tiran un
dado 100. Un resultado entre 075 significa que el per-
sonaje obticne magia divina come un aventurero harbaro
(ver arriba), Un resultado entre 76-00 indica el per-
sonaje obtiene 1D3-1 conjuros de hechiceria a la edad
dt.; quince afios, mds 1 comjuro adicional cada cince aios
0 fraccuim.

Habilidades

El jugador cucnta con 30 percentiles por cada sno

fue su personaje tiene por cnama de los guince anos de
edad, ivi suma total de estos percentiles en-
tre las distintas habilidades. Las habilidades que tienen

casillas de :nmrwut»addn de expericncia solo se pueden

subir hasta 75%. Las habilidades que carecen de casilla
de comprobacion se pueden subir hasta 100%. Ninguna
habilidad puede supcrar el 1007,

. Las habilidades magicas se pueden incrementar de la
siguicntc mancra: solo aquellos aventureros que cono-
cen conjuros de hechicena pueden obtener pereentiles
en Intensidad, y los avenloreros hechiceros deberian
tumbién ganar percentiles en sus conjuros. Ademas cstas
habilidades s6lo se pueden aumentar hasta 755,




Equipo

Arma IM + cscudo o arma 2M, arco corto o javaling
¥ honds, armadura de coirbouilli ¥ casco (3 punlos de
proteccidin), una cicatriz, tatuaje © marca de nacimiento,
otros bienes por valor de 100 peniques (p), Equipo de
Viajero Estanclur }‘d} p. 14 CAR): cantimplora de 4 li-
tros, 30 m de cuerda d{:!gnda, ropas de campesing, hacha
de mano, martillo, lona impermeable, anzuelos, cada de
pescar, saco, cuchillo barato, vendas, dtiles de cocina,
manta.

Armus Cuelturales: Las tablas de armas culturales
enumeran los diferentes lipos de armas que hay disponi-
bles para los aventurcros de las distintas culiuras. Las o-
fras que aparccen tras cada Gipo de arma son los percen-
tiles que hay gue sfadir a la habilidad del sventurero
con esa arma. Eslos percentiles bisicos se utilizan co lu-
gar de los percentiles bésicos genéricos parg hemanos
que aparecen en las Lablas de armas generales del capi-
tulo de Combale. 51 algdin arma en particular no sparcee
en lu lista, utiliza los percentiles bisicos genéricos para
humanos de las lablas de armas del capitulo de Comba-
te.

Cuando en ¢l mismo renglin aparcrcan dos o mas ar-
mas, escoge s0lo una. Las posibilicacdes bdsicas del per-
sonaje con las otras sparccoran on L lablas de armas del
capilulo dc Combats. Los percentiles del renglan se
pueden dividir entre las armas que aparecen ¢n csc ren-
glon, si lo descas,

La abreviatura 1M significa "una mano”, y 2M “dos
mancs”, ambas s¢ reficren &l namers de manos necesa-
rias para el manejo en slagque y detencidn de un arma
concrela.

Algunas habilidades con asmas aparecen citadas co-
mo de ataque ¥ de detencidn al mismo tiempo, micntras
:!uc otras son sblo una de las dos cosas, Suma el nlimero

& percentiles entre paréalesis sGlamente a las habilida-
des indicadas (alagues ¥/6 detenciones): st tu aventursro
carece de determinada habilidad con arma, igniwala.

Habrés de designar un arma como arms primaria de
tu aventurero, y oira (si s¢ te ofrece tal opcitn) como su
arma secondaria (guizd desces svanzar hacia el eapiulo
dedicado ol combate para examinor las propicdades de
las urmas disponibles). El arma primaria serd aquella
gue tu aventurcro lleve mads a mano, aquella con la que
posea un mejor porcentaje. También pucdes designar un
Arm pr".m.:.j.rm de ataque, por cjemplo una maza, ¥y un ar-
ma primaria de detenciin. como por cjemplo un escudo.

——
- &

23

Tabla de Armas Culturales
Armas de Colluras Primitivas

De ataque ¥ detencidn:
Lanza 1M ¢ Lanza 2M (25)
Hacha 1M & Maza (25)
Solo de ataque:
Javalina (20)
Honda & Arco Corio (25)
Solo de detencidn:
Escudn de Hebilla 6 de Diana (25)

Armas de Culturas Nomadas

Die atague vy detencidn:
Hacha 1M, Maza, Lanza 1M, &
Espada {20)
Solo de alaque:
Lanza de Torneo (30)
Arco G Javaling (A0)
Sdlo de detencidn:
Escudo d= Hebilla 6 de Dians (20)

Armas de Culluras Béarbars

De¢ slague y detencion:
lLaanza 1M 6 2ZM (25)
Hacha, Maza & Espada 1M (25)
Hacha & Espada (15)
Solo de ataque: A
Arco 6 Javalina (25)
Sélo de detencidn: )
Escudo de Hebilla 6 de Diana (25)

Armas de Culturas Civilizadas

De ataque v detencibn:
Espada Ancha, Rapicr, Cimitarra &
Ezpada Corta (25
Lanza 1M 6 2M ()
Hacha & Espada 2M (15)
Sélo de ataque:
Hond ¢ Ballesta (25)
solo de detencidn: .
Escudo de Heballa, de Diana 6
Gran Rectangular (25)
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El Sistema de Juego

El sistema de jucgo ¢n un juegn de rol es el soporte
invisible sobre ¢l que debe apoyarse ¢l mundo imagina-
rio 4l que damos vida. Aunque en los capitulos siguien-
tes s¢ ird profundizando can'Ls reglas que aqui se expo-
nen, una vez leido y asimilado éste capilulo dehe quedar
claru toda Ta estructura en la que RuneQuest se basa.

Recuerda que tus aventureros nunca enienderdn tan
bico su mundo como G puedas entender ésizs Toglas.
Ellos no pucden saberlo lodo: aunca podrdn sentarse a
consultar las tablas de las curacteristicas de las armas ni
lus de lus consecuencias de las plfias. Tendran una idea
aproximada sobre la mavoria de los coses gue Lo conoce-
tds oomo valores ¢ intcrvalos coneretos,

Dehido a fﬂllﬂ en Este capituln se delimita el luncio-
namiento de RuncQuest, aguf &0 loman en considera
cifm gran cantidad de conceptos de moy diverso arigen.
Las dislintas secciones que lo componen suclen scr inde-
pendicnies entre si. Los Masters que deseen simplificar
sus partidas de RuneQuest pucden climinar algunas de
las ¢ sin que ni ¢l curso mi el equilibrio del juego su-
[ran allersciones mportantes.

Como Redondear

En RuneQuesl s¢ usan las téenleas tpicas de redon-
deo: tndas |as fraccioncs inferiores a 0.5 se redondean
hacia abajo; aquellas fracciones iguales 6 superiores a
0,5 se redondean hasta ¢l sigwicnte ndmero entero,

Uso de las Habilidades

Las acciones de mayor trascendencia gue llevs a ca-
bo un aventurero, necesilan ¢l uso de alpuna habilidad
para ser realizadas. Todas éstas habilidades sc detallan
de modo especilico en ¢l capltulo a ellus dedicado, El te-
ma de ésta seccitn consisie en como utilizar éstas habili-
dades en el juego.

El Exito Automaitico

Muchas habilidades no son mis que acciones norma-
les que cualquicr persona pucde realizar. Bl cruzar una
habitacién & ¢l abrir una pucrta sc puede considerar ha-
bilidad, pero en RuneCuest se da por supuecsta que coal-

uicr aventurero es lo bastante compelenie como para
evar a cabo €éstas acciones de un modo inconscienle, y
ni s necesario delerminar si lo hizo con éxita 8 no. Se le
supone un "txito anlomdnico” en tales acciones, Algunas
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ue e consideran de éxito automdatico inclo-
lar, respirar, y andar,

habilidades
ven cavar, h

Tiradas de Exito Simple

Poro hay otras muchas habilidades que para ser reali-
zadas con éxilo requeren cierto entrenamicnio v cicrla
experioncia. Por ejemplo, andar sobre una cuerda es al-
ooy totalmente distinto & andar sobre el suclo de una ha-
Bitacion.

Para levar a cabo cualguier habilidad que requicra
tener alguna experiencia, en Rune()uest s¢ necesila una
tirnda exitosa. Cada avenlurero Liene un porcentaje de
posibilidades de reakzar con éxdto determinada habili-
dad. Si ¢l jugador oblicne un resultado al trar 1DI00
igual & inferior al porcentaje para tal habilidad, entonces
querri decir que el aventurero ha realizado con éxile e
tarea. Pero si el jugador falla la tirads, tambicn su aven-
turero habrd errado <l intento. Los resultados de tales
errores se discuten en los capitubos de "Combate” ¥ "Ha-
bilidades”,

La Saga de Cormac

Cormac, ¢f Piclo se halla cazando en {os pdramos es-
cocexes cuando su fugador intenfa hocer para & ung firada
de Otear. Ohtiene un 27 en los dedos, hasignie por debajo
del 3% con que cuenta Cormac en exa habilidad. De este
modo, Cormac descubre quie vanios enernigos de si: clan ic
estdn sipiiendo. Connac es vellente, pero no ldiote, e
Gque intenta Esconderse. Tiene un 28% en esa habilidad, v
algnos modificadorer debidos al lermeno cubierto de ma-
deza, que le fivorece. El fugader saca unt 1K v Comnac ve,
tras los arbustos, como sus enemigos pasan de largo.

Las posibilidades bdsicas son las posibilidades que
ticne un humano de llevar a cabe con éxito una habil-
dud, en un principio. Los modificadores de categoria de
habilidades mdividuales, ajustaria tales posibilidades, de
modo gue al comicnzo de su vida de aveniuras los pers-
nzjes lendrdn ya distintas capacidades.

Exceplo en el caso de las armas, las posibiidades ha-
sicas aparecen impresas en la hoja del personaje. 51 las
posibilidades bdsicas de una halulidad son (0€%, el per-
sonaje tendsd que investigar o enlrenar dicha habilidad,
si quiere tener algin conocimiento de la misma,

En cualgquier habilidad cuyas posibilidades bisicas
séan de 05% o mas, una lirada entre 01 y 05 g8 siempre
un £xito, incluso aunque tengan un modificador de care-
gorin de habilidades negativo. Una tirada catre 96 v (0




&4 siempre un fallo, sean cuales sean las posibilidades de
exiloy, incliso para el 1009 de posibaladades de Sato con
que cuenlan {\5 conjuros divinos, Siempre hay esperan-
a, y siempre una posibilidad de error.

Como Enfrentar Habilidades

S¢ pucde wsar una habilidad para contrarrestar el
uso de otra: Cormac usz la suya de Esconderse para es-
capar 4 la de Buscar de sus perseguidores. Coando en-
frentamos dos habilidades, a una de ellas se la designa
como "habilidad ofensiva” (en éste casn, Buscar), siendo
la oira la "halnlidad delensiva® (en ésle caso, Esconder-
sc). El personaje que vsa la habilidad defensiva ba de
llevarla a cabo con éxito si quiere verse protegido por
¢lla, Una ver conseguido éslo, hay gue restar el porcen-
laje de la habilidad defensiva del porcentaje de la hahbili-
dad ofensiva, y el jugador del personaje atacante habrd
de hacer una tirada igual & inferior a la cantidad restante
(com un minimao de 05%) para lener Calo, .

51 el defensor no ha usado su habilidad con éxite, al
jugador del personaje alacante le hasts una tirada de
éxito simple para tener éxito,

La Saga de Cormac

Laog enemigos que persigen a Connac deciden regis-
trar el ampiio desfiladero en el que Comeac se logrd escon-
der con éxtio, usando su habilidad de Esconderse al 28%.
El puerero encmign que registra el drea en la que Cormac
se haila tiene wna habilidod de Buscar de 78%, porlo que
sits postbifidodes de enconirar a Cormae son de ure 509
(78-28). Su fupedor podria intentgr repetir la tirada @ cada
@sallo que pase, o cual terminarie por desenmuascarar af
excondido Cormac. Pero el jefe del gnipe estd canvencido
de que Conmae sime corrienao, ¥ tras wn minnito o dos, or-
dena suspender la busqueda, Los hombres se aicfan, ¥
Carmag respine trasguifo,

Tiradas de Caracteristica

Cuando en una situacidn determinada lo que inleresa
cs una caracter(stica concrela del personaje, en lugar de
u:lm habilidad, también sc realizan tiradas de éxito sim-
ple

La Saga de Cormac

Cuando Cornac avanza caufelosamente por el borde
de un acannlado, el Maser soliciia a nu jugador una tira-
da de DESxS. El resultado es bueno pero, a los pocos me-
troos do roca esid himeda v reshaladiza, for el Mg
ter pede ofra tirada, esta ves de DESx? para ; la difi-
cultoso superficie. La firada falla, Comac se balancea en
el borde, pero el Master pide una tirada de PERx? para ver
&t Cormnac ;:é:-lfdﬂ aferrar a a{{gxun raiz sobresaliente. Er-
fa :e:z ia ti £3 un éxilo y Lormac consigue ponerse i
saive,

Las tiradas de caracteristica mis frocuenies son las
de DES, INT, PER (gencralmenic lamada tirada de
suerte) y ASP. Estas tiradas suelen ser caracterisiica x5,
pero el Master puede modilicar ese miltiplo dependien-
dodela silua:ign.

El Exito Critico

Hay veces €n gue un avenfurero (o un persoaaje no
Jugadaor), lleva a cabo una tarca con tamio &xdlo, que ob-
tiene beneficios extras por ello. Estas excelentes actua-
ciones sc llaman éxdtos criticos. Se considera éxito eritico
en RuneQuest la obtencién de un 5% o menos de las po-
sibilidades de éxito simple, en una lirada de habilidad o
en uni tirada en la t de resistencia (1/20 parte).
Ejemplo: si Cormac tene un 52% de Esconderse, teadrd
U{'ﬂﬂ parte, es decir un 2,6% (redondeando 3%) de posi-
bilidades de oblener un éxito critico. Esto ﬁﬁmﬁca que
lendris que oblener un 01, 02, o 03 en un DL,

Tabla de Resultados
en las Habilidades
Utllizar esta tabla a determinar si una tirada
en una habihdad constitvve un éxte critico, especial,
simple, un fallo, o una pifia.
Exilo Exite
Hubilidad  Crltico especial Pifia
o-07 01 m Or-LH)
08-10 01 01-02 500
11-12 01 01-02 70
1317 01 01-03 97-00
182 01 01-04 o700
3.7 m 01-05 o7-00)
25-19 0 01-06 o700
3 -0z 01-06 o700
31-32 01-02 010 A0
3337 -0z 0m-07 -0
33.42 o1-02 01-0= O3-00
43-47 -0z 01-1 OR-00
43-49 01-02 01-10 O8-00
50 01-03 01-10 QR0
51-52 oL-03 01-10 OG-0
5357 01-03 01-11 000}
5a-62 01-03 01-12 -0
&3-67 -3 m-13 Oy
3.0 01-03 01-14 0-00
il 0104 01-14 000
71-72 i1-04 01-14 00
73.77 01-04 01-15 00
T8-82 01-04 01-16 00
E3-ET7 01-04 01-17 00
EA-A0 01-04 01-18 00
952 01-05 01-18 00
9397 105 01-19 L]
9800 0105 01-20 00
En cualquier ¢aso, 01 es siempre un éxito erilico
¥ 00 e5 siempre pifia. No todas las habilidades pue-
den lengr éalo especial.

Los benclicios oblenidos gracias a un éxito crilico va-
rian segiin la habilidad wiilizada: las armas ignoran las
armaduras, s¢ ganan melros al (repar, los artesanos fa-
brican objetos especialmente valiosos, etcétera. El bene-
ficio concreto varia al menos, con lag distintas categorias
de habilidades, si no ya con cada habilidad. Algunos be-
neficios especificos se deseriben en los capitulos siguicn-
1es.

El éxito critico vienc sicmpre determinado por las
posibilidades de &xito simple. Cuando sus encmigos bus-




caban a Cormac, sus posibilidades de Buscar eran de
50%%, en lugar d:il 8% habilual. Por tanto sus posibilida-

des de éxito eritico son 01403, y no &l (4 0 menos que co-
rresponderia al 7B, (En este case el Master podria de-
cir que el beneficio del éxito critico seria que Cormac no

tiene ni idea de que ha sido descubierto.)

El Exito Especial

A veces una tirada de babilidad resulla ser mejor de
lo normal, y, sunque no legue & constituir un éxto criti-
co, supons un beneficio especial para el personaje. Esto
e conoce como £xito especial. Mo en todas las habilida-
des se puede oblener éxito especial. Aquellas habilida-
des a las que se les asigna la posibilidad de éxito ial
se describen mis adelante. A menos que en una habili-
dad eoncreta se especifique lo conlrano, una tirada que
suponga un éxito critico, supene, al mismo tiempo, un
€ato especial: tu personaje obliene dos beneficios en
una sola tirada, .

El éxito especial se produce, en las habilidades que
lo permitan, al obtener entre 01-20% de las posibilida-
des de éxto Ein']tﬂﬂ. Por gjemplo: si el porcentaje de éxi-
to de una habilidad est4 en 63%, el éxite cspecial se pro-
ducird con una tirada de 12 0 menos en un D100,

Al igual que en el caso del éxito critico, el &xito espe-
cial se calcula con las paosibilidades de éxito simple de Ia
situacibn concreta que se esle viviendo, no con el por-
centaje de habilidad del personaje.

La Pifia

Si tu personaje Fuqde [ener un éxile espectacular,
también podrd, por l6gica, fallar espectacularmente. Es-
tos fallos se denominan pifigs, términe que, en principio,
se refiere a la propension de los personajes a dejar caer
sus armas durante el combale. Pero la posibilidad de co-
meter una pifia se extiende a olros aspectos aparte del
combate. Er realidad, se aplica a lodas las habilidades
del Lu::gu,

gmi.bilidad de pifia equivale al 5% de las posibili-
dades de fallo del mwnaj:-. Por ejmplos si el porcentaje
de éxito en una habilidad est entre (01-63, ¢l porcentaje
de fallo s¢ situa entre 64-00 (un 37% de posibilidades).

Multi ndo 37 por 5% se obtiene 1,85%, redondean-
do 2%, Por tanto hay un 2% de posibiidades de obiener
una pifia, ¢ decir un 99 6 00 cn un D100, Ver ¢n b Ta-
bla de Resultados en las Hahilidades de la pigina ante-

rior la correlacion entre las posibilidades de pifia ¥ las
posibilidadcs de éxito.

Si hién depende de la habilidad que se esté utilizan-
do y del resultado, las consecuencias de una pifia suzlen
scr desastrasas para ¢l personaje.,

I‘EJ:I que para el fato eritica y el ial, las posibi-
lidades de pifia dependen del porcentaje de la situacidn
concreta y no de las posibilidades habatuales del perso-
naje en la habilidad.

La Tabla de Resistencia

A veces el éato de una accifin depende de alge mis
que la propia habilidad del personaje para ejecutar la ta-
rea; a veees hay culos que superar, Ltlizg la Tabla
de Resistencia para resolver estas situaciones.

La Tabla de Resistencia no se utiliza en las tiradas de
habilidades, Se usa generalmente cuando hay que en-
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frentar dos cantidades, por cjempla la FUE del persona-
je contra el TAM del objeto que desea levantar, o los
puntos migicos de un mago contra los puntos migicos

de su blancy, para vor si el conjuro laneado tigne éxito.

Uso General

Para usar la Tabla, es requisito indispensable que
exisla un factor pusivo ¥ olro activo, El lactor activo es el
que ejeree ung influencia sobre el pasivo. Por ejemplo:
cuando une FUE delerminada inlenta mover una picdra
de un TAM concreto, el factor activo es la FUE y el pa-
sive es el TAM. La fdrmula para superar la resislencia

5
% éxito = 50%b + [(activo - pasivo) x 5%]]

Si las cantidades son iguales, hay un 50% de positnh-
dades de éxito. El factor activo sc incrementa ¢n un 5%
par cada punto en que supere al pasivo. Pierde un 5%
[:u- cada punio que sea inferior. Como muesira la tabla,

posibilidad de éxto se reduce a un 15 ceando el fac-
Lor {nnasivn es mucho mayor gue el activo, ¥ también la

sibilidad de fallo baja a 1% (un 00 en un D100) si el
actor activa e¢s mucho mayor que el pasivo,

Usos Especificos

Los siguicnics cjemplos son situaciones corricnles
que requicren la ulilzacion de la Tabla de Resistencia,

Puntos Magicos contra Puntos Magices

Un mago que preteada influir directamente en la
mente o el coerpoe de un blanco, tiene que vsar la Tabla
de Resislencia para superar los Puntos migicos de dicho
blanco con los suyes propios,

FUE contra TAM s

Un personaje gque intente levanlar un objeto, debe
superar £l TAM del objeto con su FUE en la Tabla de
Resistencia.

FUE contra FUE

Al intentar abrir puertas atrancadas o doblar barras
metdlicas, el Master puede asignar una FUE al ohjetn,
FUE aiiue el personaje deberd superar con la suya propia
en la Tabla de Resistencia

Potencia contra CON o Puntos de Golpe

Venenos v enfermedades sc miden en potencia, y esa
polencia s¢ enlrenta a la CON o a los Puntos de Golpe
del blanco en la Tabla de Resistencia, con el fin de cal-
cular Jos efectos.

Como Progresa un Personaje

El personaje puecle incrementar sus caracleristicas y
habilidades de diversas maneras. Ambas se pueden au-
mentar mediante estudio v entrenamicnlo. Ademds las
habilidades se pueden subir gracias a la prictica.

Tiradas de Experiencia de Habilidades
En RuneQuest, Ia priclica exilosa de una habilidad

supone que el sujeto puede mejorar su aplitud para de-
sarrollar dichy 'hh'.iligad, Al I'ijnnl de cada aventura se




mer dxito en la tares,
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Busca ¢l factor active, objeto o persona, €a la linea su
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Tabla de Resistencia

ISC ¢ perior horizontal. Luego, el factor pasivo, en la columna
de la izquierda. En su intersecciin apurceerd la cilra méxima que pucde oblencr un jugador en la tirada, para te-

Activo

12 13 14 15 16 17 I8 19 20 21
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|35 0 45 S0 535 G s 0 75w
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(W | 25 30 35 ) 453 S 55 [ 65 0
(07 |2 25 M) 33 B Jd5 500 55 &) 65
riu-: 15 20 25 3 33 40 45 5 55 ol
(| 15 20 25 M) 38 Jd0 A5 S S5
[fos w1 A 25 30 35 MY 45 S0
ITp0s o5 10 15 2 253 31 35 40 45
121058 05 05 1y 15 20 25 3 35 4
3105 DA 05 s W 15 20 25 30 35
1418 05 05 5 B 0I5 A 25 3
ISI05 05 05 05 05 U5 10 15 2 25
B8 05 05 U5 1w 05 (s 1y 15 2
17105 U5 05 s 1™ U5 05 s Wy 15
8105 a5 05 (B B 08 05 05 05 1l
9165 05 05 05 %% 05 05 05 05 15
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Para tener éxito, oblener en la tirada una aifra igusl o mfenior al ndmero que se indica.

efectia una tirada que determing si, clectivamente se ha
praducido tal progreso.

Swempre gue un personaje utiliza una halihdad con
£xito, v el Master considiera que ¢s merecedor de una ti
rada _1.11: expericncia, ¢l jugador marca la casilla corres-

ndiente a la babilidad en la hoja del personaje. Las

abilidades gue no tienen casilla no pueden aumentarse
mediante gxperiencia.

El registro por escrita del derecho de un jugador a
electuar una lirada de experiencia se denoming compro-
bacidn de experiencia. $6lo se puede bacer una compro-
bacidim de cxperiencia por cada habilidad en una aventu-
ra, independientemente de las veces que tal habilidad se
haya realizade con éxites El desenlsce de una accion o
situacidn na influye en la comprobacitn: si un aventure-
ro consigue Esconderse, por cjemplo, aunque sea desco-
Bierlo con una Urada de Buscar, su jugador tiene dere-
cho a marcar la comprobacion ¢n la Hoja de Personaje
correspondicntle al Exilo que Luvo 2l Esconderse.

_ Gengralmente los Masters permiten las comprobu-
ciongs do Experiencia siempre que se lenga éxito al ulili-
zar las habilidades en situscidnes de tension, Un atague
cimira un blanco indefensa no es una situacidn estresan-
Ie Y B0 Merece por lanle, ung :.-,u_uupra,}hm,-i.;‘m de expe-
ricncia, De igual forma, estarse una hora intentando
abrir una cerradura (usando la habilidad de Ioventar) ae
canshituye una situacidn comprometida, pern conseguir
ahrirla n un ssalto de combale micniras s¢ aproxima un
troll, si que lo cs, ¥ por tanto merece una comprobacitn,

Tras la aventura, cuando ¢l Masier considere que los
personajes han tenido tiempo de meditar sobre o que

han vivido (por lo general, una semana en 1Erminos de
juego suele bastar pata que €l subconsciente de los per-
sonajes asuma convenieniemente las lecciones aprendi-
das), se permite a los jugadores hacer una tirads de ex-
wricnéia por cada comprobacién que aparezca en la

oja. Recnerda: s6lo las habilidades que tienen casillas
de comprobacion al lado de los percentiles poeden in-
crementarse de cate modo,

Como Hacer una Tirada de Experiencia

La tirada de expericneia se basa en un D100, Si el re-
sultado estd por encima dc;fmcentajc actual del perso-
naje en la habilidad, la tirada habrd tenido éxilo. Anles
de deferminar ¢l éxito de la tirada, hay que anadir el mo-
dificador de categoria de habilidades gue corespomda,

La Saga de Cormac

Dierarile la caza de an magnifico ciervo, unos afos
despuds, Connac el Ficte tene que trepar por un ercarpa-
do acantilado. Lo consigue, usando su habilidad dea?r;-
par at 545, El Master concede que la accidn ha side lo
suficientemente estrasante como para merecer gue el fuga-
dor gue lleva w Cormac margue la casilla de oo a-
cigin de experigncia situada ol lado de la habilidad Trepar.
Cuando se realicen las liradas de expedencia, el jugador
de Cormeac tendrd quee tirar por encima de 54 en un D10,
Seca itn 67, Covner ¢f modificodar para las habilidades de




Aglicdad e1 0% y no afecta al resihadp, podernos conside-
o que la tirada de ia ha temido éxito. Si al tirar
hubiera obienido un ﬂ{;dMﬂ'mdnr:rzAﬂMﬂmh
bhieze sido de 3%, también lo habrio consegeido.

Como Aumentar las Habilidades por
Experiencia

El jugador afade 1D6 percentiles a la habilidad tras
haber realizado una tirada de experiencia exitosy, Asl, el
resultado de la experiencia varia: el persenaje ha-
ber aprendido mucho de un incidente ¥ poco de otry, in-
dependientemente del grado de éxito con que llevh a ca-
bo la accidn en cada caso.

La Saga de Cormac

Tras haber realizado con éxfo la tirada de 1a
en Trepar, el jugador de Cormac puede tirar 1006 para sa-
ber en cuantos percentiles aumenta la habilidad de Trepar

de Cormac. Ei j obiiene un 4 en 1D6, lo que hace
gumentar is habilidod en 4 percentiles. Cama 4% +d =
58%, en la prdxima tiradae de oxpenencia en Trepar, o Ju-
gador habrd de swcar méy de 58 an ki D100 5i qicitrs e

mejore dicha habilidad. Cormac v su fugador in-
tentardn de nuevo aumentar la habilidad ia praxima vez
que en una mvenliera fea perinente ana comprobaciin de
experiencia en Treper. Chianto mds auesenta wna habili-
dad, mds dificil reselta volver a incrementarla.

Si un jugador no se sicnle con suerle, puede oplar
por afladir 3 percentiles a la habilidad del personaje, sin
necesidad de tirar 106, Pero debe elegir esta posibilidad
antes de tirar ¢l dado.

Superar el 100% en una Habilidad

Cualquier personaje puede aumentar sus habilidades
por encima del 100%.. Los efectos de 1al aumento afec-
tan principalmentc a las posibilidades de xito especial y
critico que, a su vz Lambién se incrementan. Sin -
go, con ciertas habilidades sc obticnen benelicios espe-
ciales al superar ¢l 100%, como se describe on los capi-
tulos siguicnies.

Exceptuando algunas hubilidades de la categoria de
Conocimicnto, las demds solo pucden sumentarse min
alld del 100% mediante tiradas de experiencia, Por otra
parte, ¢l sistema de tiradas de expericncip cambia al al-
canzar ¢l 100, §i el personaje ticne 100 o més en una ha-
biliclad, su jugador tiene que tirar por cogima de 100 en
1D100, pero recuerda que ¢l modificador de categoria
de habilidades puede hacer gue esto sea mis facil. Esta
regla se n‘]:ica en todas las vcasiones, independienic-
mente de lo mucho que se baya incrementado fal habili-
dad por cncima de 1Ilﬂ. Pere si tu aventurero Liéoe un
modificador negative no aumentar apenas sus
porcentajes mis alli de 100 ea ninguna habilidad de di-
cha categoria, sin realvear un esfuerzo extraordinario

Ejemplo

Trax muches ades de avenmras, Fennk of Feliiio ha
alcanzado un 100% en Atogue con Expada. Tenfa 987 ﬁ;
s jugador eligid aumentar 3 percentiles despuds de su iin-
ma firada de expencncia. La proxima vez qie Fennlk aia-
que con dxito con su espada (y no es dificil conseguir eom-
prabaciones de experdencia con un porcentaie tan alie), su

Jugador marcard la casifla Ge com idwt ina vex mis,
¢ tntenterd una lirade de expenencia cuande el Master i
permita, al fingl de la gventira. Como Fenrtk tiene més de
100 en esta hobilidad, su dor tendrd que sacar por en-
cima de 106 ¢n 1DI00. un 93 y tiene un modifice-
dor de categoria de manipulacidn de + 6%, lo gue suma
un total de 99, Como & resuliado no extd por encima de

W, el j ng puede hacer la tiradu aumentar la
hﬂbr!;mrmdkps‘:qwda con st 1015 en Ataque con

Pero Fenrik también tiene ure 97% en Deslizarse en 5i-
fenicia, habifidad por la que obliene una segunda mmgm—
bacidn de encig. Su modifiador de la -:'m;_,wra wig-
{1z, g5 -2. £l Jugador Gira ¥ saca un 00 Al restar 2 de 10 ¢
obfiene 98 ia que exté por encimae de sus posibilidades en
dexlizarse en sifencio. ET juga;in{ﬁm DG ;.‘;'"'}' neremen-
fir iencia, y sece un 5. Sumando 5% o eniaje
am%xu};ﬂnf 102%. Este resuliado, f.i‘::mhﬂﬂ-
g0, es el igje mas elevado que puede tener Fennk en
esia habifidad, & no ser que ie, de alguna manera ol
muodificador de caregania. Como el modificador es -2, el
i de Fenrik no purde tirar por encima de 98 v por
tanto s fe no podnd superar el 1025 en Deslizarse
e Silencio medianie tr.' erpenencio o el estudho.

Entrenamiento de Habilidades

Aungue con frecucncia sea la mejor, la experiencia
n0 ¢s la unica maestra. Las cnsonanzas lgllquir' s de Jos
expertos en una habilidad, pueden también aumentar la
fupacidad de un persanaje en tal habilidad, o disminuir.

.

Procedimiento

Un personaje &n:dc entrenar una habalidad, siguien-
do instrucciones de otro personaje con un porcentaje ds
posibilidades mis clevado en la misma habilidad. El ins-
tructor suck ser un personaje no jugador, Cada habili-
dad de RuneQuest requicre una clase distinta de maes-
tro {::Igl: gastar diferentcs cantidades de tiempo y dinc-
ro. detalles sc describen en los capilulos siguientes.
Entrenar hasta conseguir un gran dominia, # resul-
1ar muy costoso en Bzmpo y dinero.

Incrementos y Descensos por
Entrenamiento

Al acabar la sesion de entrenamicnio (especificada
en la descripcion de cada habilidad conereta), puedes
hacer una tirada de 1D6-2 de aumento por entrenamicn-
1o para tu personaje. El maximo aumento posible es de 4
percentiles, ¥ hay posibilidad de que tu personaje no
aprenda mada (2-2=0), o incluso pierda capacidad (1-
2=.+1). No bay quc hacer tirada de cxpenicncia, pucs
acabar una scsi6m de entrenamicnto da siempre derecho
auna tirsda de incremenlo de hil;irlidnd.m :

Si un jugador se siente poco afortunado con los da-
dos, pl.u:J: oﬁar por anadir 2 percentiles a la habilidad.
en prevision de unz mala tirada, Pero tiene que elegir es-
ta posibilidad antes de hacer la tirada de 1D6-2 v des-
pucs de que el Master se lo permita, al haber terminado
el entrenamienio.

A veces, un instructor concreto no estd, personal o
culluralmente, capacitado para entrenar a un estudianie
concrely, independicntemente del dominio que posea de
In habilidad. Asi un estudiante puede perder parte de la
expenencia que tanto le ha costado conseguir por expo-




perse a un instructor inadecuado, aungue Este haya pre-
puarado a otros muchos,

Limites al Entrenamiento

Un jugador podeia hl::l:rrgur. SU pErsonaje eatrenars
indefimdamente as habilidades escogidas, hasta su-
perar finalmente, ¢l 100%, De csic modo, el personaje
puede cvolucionar sin mucho riesgo, aunque ol privilegio
puede costarlc mucho licmpo y dincro, Esic cnirena-
miento hasta alcanzar ¢ 1007% o mis, es s6lo pasible en
aquellas habilidades que carccen de casilly de compro-
bacion de cxraricnciu: son de naturalcza ncadémica ¢ in-
formativa (el personaje licoe o no tiene el conocimiento
de ellas) y sdlo ae pueden aprender mediante entrena-
micnti o cxtudio.

Pero cl dominio de la mayor parte de las habilidades

vicre un campo do iencia Cualquier habilidad
de la hoja de personaje con casilla de comprobacion de
experiencia, tiene un imite de entrenamicnto del 75%.
El incremento por ¢ncima de esa cilra sélo puede ulean-
zarse mecliante aventuras reales, luchas, difienliades, erc.

Tiempo que Requicre el Entrenamiento

Para incrementar una habilidad ea 1D6-2 percenti-
les, un personaje debe enlrenar un aGmero de horas
igual a su p-uu'cu.tlg: uctual en dicha habilidad. Un per-
sonaje cuenta con 50 horas semanales disponibles para
entrenar. Pnede dividir este tiempo en Lunlos cursillos
de instruccion como desée, sujelo, claro estd, a la discre-
cifin del Master.

Costo del Entrenamiento

El instructor debe recibir algan tipo de pago o, de lo
contrario, no s¢ prestard a dingir el entrenamiento. El
pago se pucde realizar en dincro, £n biencs o ¢n fuvores
yue recibird del personaje o sus palronos, 0 mediante
cualquicr otre articulo o servicio que satisfiga al instruc-
lor.

Sobre una base de dedicacion completa (30 horas se-
manalcs), un instructor puede cntrenar a 16 csludiantes
en una habilidad cuyo porcentaje esia entre 01-25°%, a 8
en uns habilidad entre 26-507¢, 2 4 en uno hubilidad en-
tre 51-75%, o a 2 entre Th-1002%, A cambio, estos cstu-
dianies deben costear, al menos, sus necesidades habyi-
tuales. Asi cl coste del entrenamiento se repartc enire 16
estudiantes que entrenardn entre 01-25%, entre 8 de 26-
50, etc. Si no hay alumnas suficicntes para formar una
clase normal, los que haya se hardn cargo de la diferen.
cia de precio. A medida que mejora en la habilidad, el
alumno debe pagar mis hora, "Erm:s. la instrucciom sc
va hacicndo mds especializada & individual,

A un instructor le cueda 120 peniques vivie durante
una semana, § este_cdleulo, un alumne de un nivel
del 25% debera pagar 7.5 peniques (1/16 de 120 peni-
ques), un alumno cugu habilidad estd en S0% pagara 15
qeniqnc& (1/8 de 120), un estudiante cuyo nivel estd en

5% debera _ﬁfg: 30 penigues (1/4 de 130), y un alumno

a un nivel del 100% pagara 60 peniques.
Si al instructor le gusta lz vida luj cobrard tam-
hitn precios de lujo para mantenerla, personajes de-

ben comprender que los cnirenadores trabajan para
mantener un determinado nivel de vida. Con |a ensenun-
za deben mantener el estilo de vida al que cstin acos-
trumbrados o, de lo contranie, se dedicardn a olros me-
nesteres,

Si el instructor es ¢l Gnico on la cedad que ensefia
una habilidad popular, subird probablemente los pre-
ciok, al carccer de competencia,

El Estudio

Cuakjuicr habilidad o caracteristica que se pueda au-
mentar medianic entrenamiento, tambicn se in-
crementr con estudio. El cstudio es autodi Las
habilidades de la categoria de Conocimiento se estudian
buscundo en volémencs antiguas o vagando por ¢l cam-
I‘m y observando. Las habilidades de la categoria de Agi-
idad se aprenden practicindolas sin la de un ins-
tructor, Siempre hay alguna forma de auto-aprendizaje
posible para cualquicr Enl'ul idad eniremable o coalquies
caraciorsica,

Por convenio, la mayor parte de las habilidades que
“sc estudian”, en realidad, “se practican”. Cormac nunca
decidiria cstudiar su lanza 1M, por cjemplo. "Estudio’ cs
;m tErmina gencral que designa diversos procesos simi-
ares,

El estudio ocupa cxactamente el mismo liempo que
el entrenamienio,

El Estudio Fructifero

Por definicién, €l personaje no licne nioguna fucnte
de instruccion derante el estudio, Transcurrido ol ticm-
po minime requernido para completarlo, el mismo que
para ¢l entrepamiento, ¢l jugador debe hacer una tirada
de experiencin, gual que si estuviera aprendiendo por
cxperiengia. 2 o

Si la tirada es satislactoria, lo que significa que ¢l
personaje encontrd nuevas v diferentes formas, conteni-
dos o técnicas para incrementar diche habilidad, su juga-
dor hard la tirada de aumenlo por entrenamicnto habi-
tual de 1D6-2, o, simplemente, afadird 1 punto, suman-
do ¢l resultado obtenido al poreentaje gue ya tenda en la
habilidad. La pasibilidad de que se produzca una mejo-
rit. La nueva informacitn o la nueva préctica podia ser
inexacta o erronca, pero s6lo La experiencia posterior lo
demostrard. El nuevo dominio de la habilidad se puede
Enscnar i olros.

Aumento de las Caracteristicas

Un personaje puede aumentar sus caracteristicas r
de este modo, aumentar los modificadores de categoria
de habilidades, con lo que mejorard sus posibilidudes de
supervivencia. La PER se aumenta mediante experien-
cia. FUE, CON, DES { ASP, mediante ecstudio y entre-
namiento. La INT y ¢l TAM sélo pucden aumentarse
con procedimicntos migicos poco ususales.

Tiradas de Aumento de PER

Cusndo al tirar un conjuro el personaje enfrenta sus
puntos migicos con fos di la victima en la Tabla de Re-
sisiencia, a PER del atacante (fuente de la influencia
activa) ticec una posibilidad de incrementarse si ¢l ata-

uc ha tenido &dto. Esta posibilidad o existe si la Tabla

: Resistencia indicaba unas posibilidades de éxito igua-
les o superiores a 95%, pero i cxiste sicmpre (ue la pro-
habilidad de éxito fuers inlerior o esa clra,

La comprobacidn de aumento de PER se lleva a ca-
bo al mismo tiempo que ¢l resto de comprobaciones del
personaje. Para comprobar si ¢l aumento ticne lugar, su-




ma la cilra maxima de PER posible. (18 para humanos) a
la minima posible SZ! a humanos). Rcsia cotonces la
cifra de actual del total obtenido. Multiplica <l re-
sultado por 5. Tienes que intentar ablener ese resultado
o mcnos, en ur D100, Si ticncs éxilo, har una tirada de
1D3-1 y afiade el resultado a la cifra actual de PER. Fsto
sgnifica que puede no haber aumento si sacus un 1 2o el
;.i:dn. Du.-? :1 "B’Eﬂi'ﬁ ]r.s no tirar cl dmlnd y h.ésiadl:;mg

menle el personaje, pero de e e
método antes de tirar ¢l 1D3-1,

Ejemplo

Alfonso el Temble es un avennurcre humano de PER
14, El tonal de la PER mdame y minima posibles para lo
humanos ex 21, Resiando la PER actual de Alfonso de 21,
obtenemnor 7. 7 mudiiplicado por 5 son 35, gﬂmﬂ:mh det
posibilidades de que Alforso oumenie la PER. La trada
en un DI de su fugador es 24, un cxite. Al jugador de Al-
fonso no le pusta ariesgar lo gue liene seguro, por lo que
elige aumentar la PER de Alfomzo en 1 sin hocer tirada.
La PER de Aifonso es ahara de 15.

Aumento de Caracteristicas

El aumenio de FUE y CON mediante estudio o en-
irenamiento, estd limitado por el valor oripinal mas alto
entre FUE, CON y TAM. gIUcJ valor mas alto d los tres
es ¢l de TAM 14, por ejemplo, ni FUE ni CON se puc-
den aumentar mediante entronamicnto por encima de
ese valor,

llf.‘lempln: Cormac tienc un TAM de 12 CON de S y
FUE de 17, Como la FUE ¢s la caracleristics mis alla
de las tres, la CON no pucde pasar de ese ndmero, El
TAM, claro estd, no se puede sumentar ni disminuir, [n-
cluso, aunque Cormac aumenlc su FUE posteriormente,
por medios migicos hasta 18, no podra eatrenar su CON
mds alld de 17. i )

El aumento por estudio o cnircnamicnto de DES y
ASP estd limitado ¢l valor original de la caracieristi-
ca mis la mitad, redondeando.

Procedimiento para aumentar
mediante Entrenamiento

Cuando ¢l Master lo permila, un personaje puede in-
icnlar entrenar sus caracioristicas, a una tasa, on nimero
de horas que ha de emplear, relacionada con el valor ac-
tual de la caracteristica, del mismo modo qu ¢l progresn
por entrenamicoto de una habilidad dependia del por-
centaje actual de la habilidad. En ¢l caso de las caracte-
risticas, el nlimero de horas se establece multiplicando ¢l
valor actunl de la caracterisitea por 25, Al finalizar el pe-
riodo de enlrenamiento, s¢ tira 1D3-1 y se aflade el re-
sultsido al valor actual hasta ese momento,

Quien realiza el Entrenamiento

Stlo los personajes que hayan, previamente, aumen-
Lado el valor dc sus caracieristicas por enirenamicnio,
pucden colrenar a olros personajes para que aumenlicn
sus caracleristicas. A<, incialmente, un personaje debe-
rit acudir a un personaje no jugador para recibir entrena-
micnto con el EJ: de imcrementar sus caracicristicas.

Procedimiento para Aumentar
mediante Estudio

El nimero de horas que sc requicre es el mismo que
para ¢l entrenamicnio. Para aumentar una caracteristica
mediante estudio, multiplica por caco el valor actual de
la caracierfslica para cncontrar un valor én percentiles
equivalente. Tira cl dade de perceatiles. 5i el resultade
cs superior al valor de la caracleristica multiplicado por
5 anade 1D3-1 al valor actual. Si el resultado es inferior
el incremento oo tiene lugar, El personaje que aumenta
una caraclerisitea segln 2ste método, cad capacitado
para culrénar a otros.

La Saga de Cormac

Coarmac quiere entrenar la DES de un companero de

aveninuras, Churchak el Ercitiana, cuya DES ex 12, Cor-
mac habla consegiido, tras mucho esfuerzo, aumenrar su
DES de 8 onginal hasta 11, Como la habla aumeniedo
por entrenaruento, Connac estd en disposicidn dy entre-
mar a Churchak, pere solo para auméniar 3 puntos, que
son fos que Cormac fialia subido en su propia DES,

F,hmﬂ:l: Carmac tienc una DES de 8 y un ASP de
13, Su maxima DES Em-.ihlr: por estudio o entrenamicnlo
es 12, y ¢l méximo ASP posible, 20.

Tabla Resumen de los Incrementos

Mérodo Tirar Afaddir  Tiempo
Experiencia® 1D6 3 una aventura mas aprox. 1 semana lgiq-j:ﬁgn
Entrenamicnto 1D6-2 2 n* de horas equivalente a % on habili
Estudio® 1D6-2 1 n® de horas equivalente a 5 en habilidad
] Incremento en PER®* 1D3-1 1 una avenlura mas aprox. | semana de jucgo
b Caracterislicas®* 1D31 nada caracicristica actual x 25 horas.
:
i - Con previa lireda de expe rencia Sl almoria.

e 5o pueden sumcntar medanic cstudio o enlrenamicalo

| Meétode: Moda en que s¢ intcata &f auments de habilidad o camcterfiio

: Tirar: Fsta tirsda determina la cuantia del aurento ¢a pereeatiles o en punios de coracierfstics. Cuando se aumeria por experidncin. e
| trennmieato o estudio, el jugndor puede slegic pfadic auromdticamente una cancidad gue se encuenire en la columna " Adada®,

. Adfadir: Fata cantidad fign establece ¢l ndumere de percentles en que se Auments asiomdlicamente una caraclenkiica. S €l aumenio e
| por entrenamiento, esludio o experencia, el jugador puede elegic hacer una tirads de dados de resuliada variable, que encontrard bajo 13 co-
Tummna “Tirar®
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Tiempo y Movimiento

. En RuncQuest se distinguen varios intérvalos de
tiempe que sc usan generalmente para detcrminar la
distancia que poeden cubrir los personajes, el entrena-
micnio que Eu:dr.n recibie, v ¢l momento en que pucden
actuar sise hallan en una tensa lucha cucrpo a cucrpo.

La Semana de Juego

Este lérminc s¢ usa en las aventuras para regular la
cantidad de entrenamicato de mut'u y habilidades que
ﬁudm recibir los personajes. Tambicn se utiliza cuando

0% grupos de avenlureros quicren cubrir grandes distan-
Clits, distancia se puede sacar de la Tabla de Tasa
de Movimienlo Diario que aparceerd mis adelante,

El Master ¥ los jugadores deberan seordar el nimero
de semanus que transcurren enire aventuras, Conviene
establecer una relacion regular entre tiempo de jucgo y
tiempo real, Recomeondimos que una semana real equi-
v;llfa aun mes en ticmpo de juego. De este mode, los ju-
gadores adquiririn un sentido temporal del jusgo. El
tiempo transcurre para los personajes igual gue en ¢l
mundo real. Asl les jugadores pueden seguir fscilmente
el entrenamicnto de sus personajes, asi como su gasto
diario de alojamiento y manutencitn. Los personsjes de-
ben tener licmpo suficients para dilapidar sus ganancias,
empobreciéndose lo sulicienic como para necesilar con-
seguir mis.

El dia de juego

Este término sc emplea, sobre todo, para las coestio-
nes de movimiento, Los Masiers lo ulilizan para deter-
minar cudnto larda un grupo de aventureros en alcanzar
su deslino. lambién resulta Gtil para comparar el movi-
micnlo de varios grupos o para caleular el tiempo que
emplea el grupo en los preparativos de la aventura,

lI1E.l movimiento diario pucde variar tanto como el mo-
vimiento scmanal, poro se describe més facilmente, El
Master puede imagnar muchas tusas de viaje diferentes,
dependicndo de la estacién o del lipo de montura em-
pleada La Tabla de Tasas de Movimieato Diario pucde
ser una hase (il para las distintas alternativas.

El Turno Completo

El tiempo de los escenarios se mide en turnos. Cada
turng equivale a cinca minites (25 asaltos), Comviene
ulilizar este intérvalo para ¢l movimiento general sicm-
pre que mo hava conflictos o acontecimientos que meree-
can ser considerados minuto a minulo.

Durantc un turno un personaje L:r_dc avanzar con
precaucidn durante 100m., caminar hasta 250 m,, o co-
erer (una vez, sin descanso) 1 kilometro. Una cabalgadu-
ra gue svance al paso no va mas rapsdo que un hombre
caminando, a no ser que csié bién entrenada.

* Ver guis de los efectos del terreno, o contineacion,

Guia de los Efeclos del Terreno

tual de mindmiento,

Tabla de Tasas de Movimiento Diario

Tipo Matas Tasa*

Andando Supone una media de 10 hrs. a paso regular por carrcicra o senda 50 KmJdia
sin animales ni vehiculos sobrecargados.

Marchando En rgn.lpns organizados, durante 10 hrs. preparados para La lucha 30 Km /dia
al linal de la marcha.

Con Monturas Maowigndose al paso posiblemenie acompafiados de carretas 30 Km./dia
o recuas de tiro

Cabalgando Sin carretas mi recuns, on discipling de trotepaso, 50 Km /dia

Coanvient sdapiar edlas dorectnees o 1 iluscdn de jucpo conercld. Representan estimaciones “agrosso mode® de L (ams de mance sin
cosocimicnlo previo del Lerreso qec & va 8 arravesar, La tase sormal e sompre I de la Tabla de Movimisnios anterior,

Terreno Efectos
Rio Grande Adfiadir un dia por Km. que se ha de atravesar, a menos que haya un
B;cn profundo, El Master puede exigir tiradas de Madar o de Con
Vegelacion ende de la densidad de la misma,
o hay elccio si exislen caminos o sendas en buenas condiciones.,
Escasa-calentece cl movimiento a un 85% del normal,
Media-cnlenteee el movimi=nto o un 70% del normal
Es -enkeniece el movimicnto a un 509 del normal
Colinas suaves Enlentecen el movimizantoe a on 7% del normal
Maontafias Ealentecen el movimiento a un W% del normal

Fstax condicioner gon scumulativas. Por ejemplo: si fos aveniurerss (ntenman srevesar cabelgando un terreno montafioso y con vegeta-
clén media, el movimicnen se peduce &l 305 por redn de lis montufas, v 8 en 7095 por rezdn de 1a vegetacidn, Bo lugar de Jos 50 Km, por dia
habituales, el movimiento serd de 105 KmJdia {50 Km. x 030 de las monianes = 15 Xm. x0.70 de |2 vegetacidn media = 10,5 Km. de tasa ac-

ente o un vado muy
jento del Mundo.
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El Asalto

Un asalto consiste en doce segundos de actividad fre-
nélica. Duranie este intervalo, un personaje que no estd
haciendo otra cosa, puede moverse hasta 30 melns ¥
aidn puede detenerse a obscrvar lo que ocurre a su alre-
dedor, detener golpes v reaccionar ante emergencias, La
mayor parte de los humancides pucden moverse hasta 3
melros cn cada momento de reaccidn. A esta velocidad,
un personaje pucde todavia esguivar lanieas que le arre-
jen, charcos de sanpre, cuerpos que caen, ¥ ain e resta
Iiﬂn‘;j&o para luchar. .

n personaje que sdlo desce correr y evitar los obs-
taculos evidentes que se interpongan en su caming, pue-
de moverse al dubqle de esa welocidad, es decir scis me-
tros por momento de reaceidm. (Esdo le supondrd ¢l do-
hle de puntas de fatiga habitunles en un asalto) ver Fali
ga v Carga mis adelante en este capitulo),

(Oiro lipo de cnisluras pueden moverse mds rapida o
miis lentamente duranie el asalto. Sus weloeidades con-
critas aparecen en ¢l capitulo de Criaturas, que describe
detalladamente sus caracterislicas

El mowvimiento v el combate denten del asalto se deta-
llan en el capitulo de Combate.

El Dano

Un aventurero puede sufrir muchas clases de dano;
cortes ¥ conlusiones por armas, conlusiones por fuego,
cafdas desde murallas de castillos, mordiscos de drago-
nes, y asfixis por respirar bajo el agua, De hecho, cads
VEZ que un pc:rwna:ic es herido por una espada o sulfre
cualquier otro tﬂvn & trauma fisico, gue no sea la simpls
fatiga, se considera gue ha recibide dafo. El dafo sc
deseribe en RuncCucst wsandeo los 1érminos cuivalen-
tes "puntos de dafo” y "puntas de dafio inllingidos™. Am-
bos 1érmings se reficren a la pérdida de punios de golpe.

Lo Runtns de daio se repistran en E« hoja de perso-
naje tachando un nimero equivaleme de puntos de gol-
I\(:. Excepta cn alpnnns casos capociales, hay que restar
oz puntos de dafio tanto de los puntos de golpe totales
como de los puntos de golpe de Lo localizacién conerety
donde se recibid el dano (ver localizaciones de golpe
mis adelante. Es importante registrar todo dafio que se
produrea,

Silos puntos de golpe totales de un personaje se re-
ducen a 2 & menos, el personaje 2std inconsciente. Si el
personaje lepa a 0.0 a puntos de polpe totales nepativos,
estd muriendo y habrd Lallecido al final de #se asalo.

El dano se pucde curar de diversas formas, formas
que s¢ explican en los apartados siguicnties

Tabla de Localizacion
para Humanoides
Combate Cuerpo a Cuerpo

D20 Fona def Cuerpo Presenpeicn
01-04 Pierna Derecha Picrna derecha
de 1a cadera al pue

05-08 Picrma izquicrda Picrna izquicrda

de la cadera &l pre

(13-11 Abdomen De la caderaa
las costillas flolanics
12 Pecho D las costillas flitan-

15 al cuello ¥ hombros

1315 Brazo Derecha Brazo derecho
complelo

16-18 Brazo lzquicrdo Brazo izquierdo
compicio

19-2{) Cabeza Cucllo y cabera

Tabla de Localizacion
para Humanoides
Conjuros/Armas Arrojadizas

b2 Zone del Cuerpo Drescripcidn

01-03 Picrna Derccha Pierna derecha
de la cadera al piec.

M-06 Pierna [zquierda Pierna izquicrda
de la cadera al pie

47-10 Abdomen D la caderaa
las costillas Notantes

11-15 Pechoe De las costillas flotan-
tes al cuello ¥ hombros

1617 Braeo Derecho Brazo derecho
completo

18-19 Bruzo laguicrdo Brazo guierdo
completo

ol Cabera Cucllo y cabeza

Localizaciones de Golpe

En RuneQuest, los cuorpos de todos los seres vivos
se dividen en partes, Hamadas localizaciones de polpe,
Los humanos, por ejemplo, fienen siete localizaciones de
E:::-Ige, gue aparecen enumcradas ¢n la hoja de persona-
Je. El dano fisico suele producirse en una localizaciion de

alpe concreta, Los puntas de dafio producidos se restan
ﬁt dicha lecalizacion, asi como de los puntes de golpe
lotales.

Localizacidn

Tabla de Puntos de Golpe Por Localizacion Para Humanoides
Puntos de € irlp Tonailees
(H-03 4406 1709 §-12 1305 Q618 1924

Cada Ficrng 1 2 3 4 5 6 7

Abdomen 1 2 3 4 5 0 7

Pecho 2 1 4 5 6 8 i

Cada Brazo 1 2 3 3 4 5 i

Cabca | 2 3 4 5 f 7
33




Para determinar en gwé localizacion de golpe sc ha
producide ¢l daho, se tira un D20y, con el resultado so
consulta o 1abla de localizaciones pars humanoides ade
cunda. Hay dos 1ablas.

La tabla de combate cucrpo o cucrpo se utiliza en es-
te tipu de combates y en otras situacioncs especiales, co-
mo caidas ¥ quemaduras, situaciones en Las que ¢l perso-
naje tiene un cierto control del daio gque reeibe. En eos-
tos casos, las zonas del pecho v el abdomen son dificiles
de herir, puesto que las cxtremidades tienden a cubnr
parcialmente estas areas.

La tabla de conjuros ¥ armus urrojadizas sc utiliza
para situar ¢l dafie producido por peovedtiles, conjuros,
Y nes por sorprosa, siwmpre que ¢ alacante teng
una clara linea de tiro y pueda inlenter impaciar en las
parics mis vitales,

Puntos de Golpe por Localizacién

Cada localizacon de puntos de golpe contiene un
alhmero de punios de gu{lﬁc proporcional 4l namero de
Funlm de pulpe lotales del personae. Con la siguicnle
ormula se puede averiguar ¢l niimcro exacto de puntos
de golpe que corresponden a cada localeracion:

puntos ¢n picrna, abdomen ¥ cabeza = 173 de los
puntos tiales

punios en I:N:dm = 4/10 de los puntas toales

puntos en brazo = 1/4 de los puntos totales

Las fracciones se redondean hacia arriba, Para ma-
yor comisdidad, los puntos de qnllpc por loculizacion pa-
ri humanoides aparecen en la Tabla de Puntos de Golpe
por I..m:alrz.u::llﬁn para Humanoides.

Cuando ¢l personaje prerde todos los puntos de gol-
ru lotales, estd muerto. La suma de puntos de golpe de
as localizaciones, es una cifra supenior a la de puntos de

gulpe totales. Esto significa, que ol personaje puede mo-
rir o resultar | ilado :lv recibe Ilﬂriil!llﬁ miltiples,
aungue cada una de cllas por separado no sea grave. In-
cluso aungue ninguna parte del cecrpo del personaje es-
té inutilizada, puede morir por pérdida de sangre, shock,
elc.

La Saga de Cormac

Cormac iiene Li puntos de golpe 1otales. Esia implica
que liene 4 puntos en cada picma y en ¢l sbdomen, 5 pun-
tos en ol 3 puntos en cada hrazo, v 4 jeos en la
cabeza. Estos punias suman 23, pero 11 punios de doiio
son suficienies pare matarle.

Consecuencias del Dano

Un personaje cae inconsciente cuando solo le restan
162 puntos de goipe totales. Cuando esto sucede picr-
de, asimismo, todos los puntos de luliga positives, EI
personaje morird al linal del asalio =i sus puntos de gol-
pe totales son igualkes o inferiores a coro,

Una localizacion de golpe puede absorver daiio por
un valor superior al total de runms de golpe de dicha lo-
culizacion, Lz pravedad del daho puede tener consg-
m:fnciu diferenies dependienda de la localizacian afec-
Landa,

Dano Igual o Superior al Niimero de
Puntos de Golpe

Pierna: El miembro queda inuilizado. El je
si cac, mcnpaz de hacer nada mis ¢s ese as Pucde
luchar desde el sucle durante los asallos siguientes, Los
inconvenientes de luchar desde ¢l suclko se explican en el
capituly de Combate.

Abdomen: Ambas picrnas quedan inutilizadas v el
personaje cae. Puede luchar desde el suelo en los asaltos
siguicnlcs. Puede curarse, medianic mima o Primoros
Auxilics, si teac medios ;i\ua hucerlo. Perderd un punto
de Fulpc miis, debido a la a de ca cada
asalio en que ol jugador falle una tirada de D100 igual o
inferior a su CON x 5. La pérdida de puntos de golpe cn
cads asaho se detondrd si en una de las tiradas el resul-
tado £s igual o inferior a la CON x L Si el jugador consi-
gue este Gllimo resultado, puede clegir entre detener la
pérdidu de sungre, y, por tanto la pérdida de puntos de
wolpe, o tener un comportamicntio Herbico (por ejem-
plo, ponerse en pie duranie ese asalin),

Pecho: El personaje cac al suclo. Estd demasiado he-
rido para luchar y solo puede arrastrarse. Si el personaje
conoce Curaciim © Primeras Auxilios, pucde utilizarkos,
Perderh wn punto de golpe adicio
asalto tras recibir €l dano, a menos que en positi-
vos los puntes de golpe de la Jocalizacion alectada. Si el
jufm.lnr obitiene en un D100 un resuliado igual o inferior
a la CON x § del porsonaje, éste no ri puntos de

nlpe ¢n ese asalta. Si la tirada de CON es igual o infe-
rior a la CON x 1, Ja pérdida de punios de ndpe £or he-
marragin s deticne definitivamente, 5i la tirada de CON
es ipunl o inferior a ks CON nominal del personaje. dste

ale bacer un csfuerzo herdico ¢ intentar moverse o

ncluso luchar ea cse agallo. Esto anula ks detencidn de
lu pérdida de puntos de golpe (la herida se ha abicrio de
nuevo), ¥ lendrd gue hacer otra tirada igual o inferior a
la CON = | mﬂc asallo tanio si quicre realizar
otro esfuerzo io0 coma si quicre detener la pérdida
de sangre para siempre.,

Bruze: £l micmbro queda inutilizado, Si el brazo sos-
tenin algin objeto, éste cacrf al suclo 8 menos que estu-
viera sujeto al brazo, El persongje puede contmuar en
pic y luchar con sus micmbros restantes.

C:ﬂmm a: El uu:ﬁm“m cile 'mcnnl sciente. A m
e vuelva o alcanzar puntos de positivos en
qlnc:ﬁr:lciﬁn, perderd ﬂaﬂnﬁs “lﬂ o de golpe adicio-
nal al final de cada asallo despuds de recibar la herida si
su jugador falla en tal asalto una tirada de CON x 5. §i
alpuna ver l resuliado de tal tirada llega a ser de CON x
1 & menns, el personaje poded luchar Je un modo instin-
tivo (es decir, padrd hacerlo normalment ro serd in-
capaz de recordar la lucha més adelante. Por supuesto,
no poded beneliciarse de comprobacién de experiencia
alguna durante dicha situacidn). Asi pues, es necesaria
uma tirada de CON x 5 para evitar perder un punto de
golpe adicional cada asalto que pasa, y una de CONx 1
para seguir lochanda de un modo instintivo.

Dafio Tgual o Superior al Doble de
Puntos de Golpe en una Localizacién

Extremidades: Si una moderna bala de alta velocidad
gopearn un micmbro con la fuerza suficiente como para
onerlo fuera de combate, el subsiguicnic shock hipovo-
¢mico terminaria por matar al duenc de tal extremidad
en un Lanto por cicoto muy allo de los casos. Las armas




que se usan para un combale cuerpo a cuerpo son bas-
tanle més lenlas y carecen de tales efectos. En cualquicr
aventurero no pucde recibic mis del doble de
los puntos de dafio de una localizacién determinada do
misma. Al llegar a tal extremo, la extremidad queda
seccionada o irremisiblemente lisiada. (Si una extremi-
dad lisiada no vuelve a colocarse en punios de golpe po-
sitivos en los dice asallos siguientes al golpe, ya jamis
podré volver a curarse). Aunque lal extremidad contintle
recibiendo ‘ﬁlntpus, éstos ya na tendrin efecto alguno a la
hora de reducir Jos puntos de golpe de tal localizacion o
los puntos de golpe es del aventurera. Por 2jem-
plo, si 2n brazo con 4 puntos de golpe recibe un impacio
de 9 punlos, stlo 8 ds cllos scriin (cnides cn cuenta co-
mo dafo real, tanto en el brazo, como en lodo cl cucrpo
del aventurero, aungue la extremidad quedard totalmen-
te inutilizada,

Todo aventurero que reciba tal dafo se hallard en cs-
tado de shock, y no podra Tlevar a cabe sccion alguna
hutangle sea curado, ST puede intentar curarse a si mis-
mo. sulfrird ademds la immediata a de todos sus
puntos de fatiga pasitives, y, de forma automdtica, un
gynm de golpe por asalto debido a la pérdida de sangre,
i al final de un asalto el jugador de ése aventurero lo-
grara hacer con éxto una tirada de CON 1, éste podri
compaortarse de un modo herdico.

i I:i] d?i]‘.mo, recibido fué hcnh{?u de un sdlo E;j:lp:- con un
arma de o un arma tipo natural, cdmoe un
mordisco o nmspﬂ la mr:m‘:‘.hd swe considerard
seccionada. De otro , sdla se considerard hisiada

Cabezn, Pecho o Absemen: Si la cabera, ol pecho o el
gbdomen reciben mis del doble de los puntos de golpe
que habitualmente poséen, el aventurera quedard in-
conscients ¥ comenzard a perder automdlicamente un
punto de golpe por asalto. Las tiradas de CON no po-
drin cvitar tal pérdida, ai siquicra comseguir que ¢l
avenhurero s comporie de un m ico.

E

Ejemplo: un aventurero tenga 4 puntos de golpe
en la cabeza y con un total mz pﬁlm de golpe Pumr
n

rales, recihe § punios de dafio en tal localizacidn, Inme-
diatamente c\utd.lri inconscicnle y comenzard a perder

puntos de golpe.

Dafio Permanente y Muerte

Un aventurero rara vez queda dadado de un modo
mmaﬂhhudaﬁuqnnpmdcllg‘um per-
manente e la moeste, v hasla éso a sef cu-
rable usando la magia adecuada. Sin embargo, por cada
intérvalo de 24 horis que transcurre desde la muerte, un
aventurern pierde de un modo permanente 1D3 puntos
de FUE, CON, DES y ASP. 8i no s¢ le a resucilar
antes de que una de cslas caracteristicas llegue a cero,
P posble que deserminados M P

s posible que determinados Masters guieran adju-
dicar aiertos electos adicionales a algunos golpes que re-
sullen especialmente devastadores: mis puntos de dofio,
pérdida de la visién, el ofdo, dedos de las manos o de los
piés, o cualquicr otro tipo de mcapacidad permanente
que no sc halle explicitamente cubierto por el sistema de
puntos de golpe.

Un le dado permancote es aquel basado ea la
sceciim o incapacilacim de una extremidad, 51 ésta no es
repucsta o regenerada. Si un aventurcro picrde de forma
permancote parte de una cxtremidad, también perderd
de modo definitivo un punto de golpe en la misma, aun-
que £sta sc reponga mds nic,
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Pérdida de Caracteristicas

Es posible I“r:rnii:r caracteristicas de olra mancra gue
no sea muniéndose. Los devotos de la Magia Divina pier-
den constantemente PER debido a los sacrificios qus
han de hacer para conseguir sus conjuros divinos. De un
modo similar, los shamancs le entregan PER a su feich
Todos Jos tipos de magos picrden también PER cuando
fabrican objetos encantados, Los hechiceros pueden
usar conjuros de "Succionar® para drenar de un modo
permanente las caraclerfsticas de los scres cuﬁidm o
mo blunces. Existen Lambién varias clases de enfermeda-
des que peeden reducir de un medo definitivo ciertas
caraclerisicas.

En todos éstos casus, ¢l uso del 1érmino “permanen-
te” no implica que bos aventursros no pucdan legar a
conseguir un vidor en tales corpcteristicas jgual al gue te-
nian anies de verse afectados por tales inconvenientes. Si
quiere decir que tendrin que recuperar las caracteristi-
cas perdidas a través de entrenamiento o de tirndas de
meremento en PER. De hecho, of aventurero deberd re
cuperar bos puntos perdidos del mismo modo que se
compraria una a nucvi & le roharan la suya

Curacion

El duio se pucde curar en RuncQuest mediante |5
kabilidad de Primeros Auxilios, curaciim migica o cua-
racidn natural,

En cunlquier caso, los puntos de golpe que se recu-
peran en la localizacidn alectads, también se recobran
en los punlos de golpe totales. 5i la curacin migica se
efectiia sobre los puntos generales, se decidird ol wear
gué localizaciim s la quc s¢ ha curado (5i es que habia
més de una posible).

Primeros Auxilios

Los Primeros Auxilios se describen detalladamente
en ¢l capitulo de Habilidades, Los Primeros Auxilios s6-
Io pueden urilizarse una vez en cada localizacion, por ca-
da golpe recibido. Asf, si un personaje recibe dos heri-
das en un brazo, podrd usar los Primeros Auxilios una
sola vez en cada una de las dos heridas, Los Primeros
Auilios se pueden wlilizar para curar el daio producido
a los puntos de golpe generales, como la asfixia y el ve
neno. Si lo que se pretende es detensr 1a hemorragia, los
Primeros Auglios deben prolongarse durante un asalin
Para recuperar punios de Eu!nq hay quc conscguir una
tirada cxitosa de Primeros Auxilios ¥ cinco asalios de de-
dicacion, Los Primeros Auxilios no servirdn para recu-
perar punios de golpe sl stos estan en negativi.

Curacién Magica

Esta clase de magia puede entar diversas formas,
como se deseribird en los capitulos dedicados a la Ma-
gia. Un conjuro de Curacitn se puede usar cuantas ve-
ces se desée en cualquier herida. De este modo, & un
personaje ha recibido una herida de 7 punios y un mago
uliliza su magia curarle 4 puntos de la herida, cec
MISMO Mago poﬂ-.u el asallo siguicnic curar los tres
punios restanlcs.

Solo aquella magia curativa de la que s especifica
que cs capaz de restituir miembros amputados puede
utilizarse con este fin, Sin embargn, cualquicr curacion
mégica que sirva para recuperar puntos de golpe, podrd




curar un micmbro lisiado, siempre v cuando la curaciim
de los puntos de 5{14]11: perdidos se complete en dice
asalios, Transcurrido cse tempo, el miembro queda in-
servible, aungue los puntos de polpe que lc falien se
pueden recuperar. Para recobrar ol uso del miembro, el
perscnaje lendrd que recurrir a algbo procedimicnlo
migice de los que sc especilica que sirven para reponer
extremidades. -

A menos que se precise, b Curacidn mdgica no fun-
ciona contra el dafo que afecta a los puntos de golpe ge-
ncrales on vez de a una localizacién especifica. El tiem-
pro qque debe emplesrse para realivar una Curacion ma-

ica depende dnl tipa de magia que se utilice, lo coal se
escribe en ¢l capitulo correspondicnte,

Si el personaje estd en 0 o en punios de golpe totales
negativos, puede subirlos a positivos si se le aplica Cura-
cion migica antes de que termine ¢l asalto en que se
produjo el dano gue bayd los puntos & U o 3 menos. 5ino
st péudw.ic algin tipo de curacidn que aumcnlm los pun-
tos de golpe hasta gue estos sea positivos, ¢l personaje
estard nﬂufﬂm al final del asalto. e " :

Curacion Natural

Sucede espontdncamente, sin necesidud de usar ha-
bilidades o conjuros. El personaje se recupera de sus he-
ridis 2 una tasa de 103 puntos de localizacitn al final de
cada semana de juepn. En el caso de |z curaeidn natural
lo qpue importa os la localizacion aleclada y no el nomero
de heridas de la misma, Se supone esta tasa de curacion
SIemP{ﬁ‘I}' Cllﬂ.l:l.dﬂ 'Bl Pﬂlﬁllﬂﬂjﬂ- nn Iru’}'.-ag.: (4] 'n"ii:n'.;l IJI.: avien-
turas micniras dora su recuperacion. Si lo hace la tasa
scra de 1D4-2 puntos de Tocalizacion. Los puntos de da-
no que afecten a los puntos de polpe generales se recu-
peran una vez gue lodas las localiraciones catén curadas,

La Fatiga

El cansuncio o Iutiga se produce al realizar un ejerci-
cio ‘Erulnngade, Cuanto mds fuerte sea el personaje, mas
tardard ¢n alcanzar ¢l nivel de faliga. En RuneQuest, la
fariga es sdlo relevante durante la sctividad que Gene lu-
gar durante el asalto, Los puntos de faliga son un modo
de informar al jugador de los asaltos que quedan antes
de gue su persomaje cmpicee a cansarse, Coando se aca-
ban todos los puntos de Tatiga, los personajes cmpiczan
a perder, progresivamente, y de forma temporal, porcen-
tajes on lag habilidades,

Como Determinar los Puntos de Fatiga
que se Poseen en un Momento Dado

Coande un personaje va a comenear b sctividad de
un asalto, su jugador debe determinar las puntos de fati-
f,a ye ticne en ese momento. Esto se consigue mediante
a [ormula siguiente;

PF actuales = PF basicos - CAR actual

A partir de abi, el personaje picrde un punto de fati
ga por cada asalto de combate, movimicnlo furtiva o
cauteloso, natacidn, ete, Plerde dos puntos de latigs por
cada asalto en que corra o ande a paso [orzado, o realice
un trabajo extenuante. Cada punto que picrdi, se lacha

de la hoja de personaje. (Por lo que respecta a la CAR,
ver el apartada Carga).

Una vizz que se han tachado todos los puntes de Tati-
ga pusim-os[ “:I personaje continga realizando una acti-
vidad goe el Master considera fatiganie, ¢l jugador debe
tuchar los puntos de fatiga negativos,

Consecuencias de la Pérdida de
Puntos de Fatiga

Los Puntos de Fatigs marcan la barrera de 1a Gatiga,
En tanto que el personaje los conserva, sus habilidades
50 ni';anlie.r:iﬂn in ;;csf . —_—

or cada punte de Tatiga I ay que reskar un
ercenial en todas Jag lirada.smﬁ h ch?c;. incluidas
as tiradas de puntos magicos contra 0s migicos, 1i-
rudas en la tabla de resistencia y tiradas de caracleristi-
cas. Esta implica gue las posibihdades de obtener éxitos
criticos y especiales tambicn disminuyen.

Cuando el ndmero de puntos de fariga nepativos &
ignal al de puntos de fatiga bascicos (FUE mis CON), el
personage esld incapacitado por hallarse exhavsra. Tal
situacion se prolonga hasta que el personaje recupera
los puntos necesarios para legar 3 una cifra positiva,

La Saga de Cormac

Cormac estd aih ﬂ'end::&errqgﬁfda DO SHE CheEmigos.
Aungue ex un polente corredor, escucha ras & sus voces £
insultos. Tiene en enfe momendo -3 puntos de fatiga, todos
sy punitos de folipa inclwyvendo ¢f cere ya esidn tochados
de la hopa de persongje, ¥ aiin ke perdido otros res mads.
En este asalto, su jugador tended, por lanto, que restar 3
perceniiler en cuda trada que hage de habilidad, resisten-
cia, ¢ caracicristica. Cormac decide que va @ dejar airds @
IUE persegnidores nepeodo e ingegrrg pored ded mon-
te fien Bultren, C:lrnﬁ‘m fhabilidad de?'rrpw estd en 58%%,
¢l fugador debe tirar ignal o por debajo de 55 para com-
pensar la jfatigs de Cormag, gue reduce su habilidad en
trey e ey,

Recuperacion de la Fatiga

El personaje se recupera de la fatiga de modo natu-
ral, 4 un ritmo de 1D3-1 por cada asallo en que no utili-
ce puntos de fatiga. Si el aventurero hace algo que le
pueda suponer puntos de fatiga, no recuperara nada en
ese asallo, Cierlas actividades tales como cabalgar sin lu-
char, 0 como caminar 1 metro por momento de reac-
cibn, no consumen puntos de fatign, y por tanto, micn-
tras rcaliza cslas actividades, ¢l personaje puede recupe-
rarse del cansancio,

Empezando de cero, un aventurero medio puede re-
cuperar lodos sus puntos de Taliga en 4-10 minutos.

Casos Especiales de Pérdida de
Puntos de Fatiga

Un aventurero que viaja sin descansar apenas, perde-
rd 1 punio de fariga por cada hora de marcha, o 1 punto
por cada hora y media que cabalgue.

Siun personaje cac inconsciente, bign uc se ha
quedado con sélo 1 6 2 punles de gelpe totales, bién
porque ks puntos de su cabeza estdn en negativos, per-
dﬂrg, de inmediatn todos los puntos de fatiga positivos,




Lin personaje que enlra en shock verd también redu-
cidos a 0 sus puntos de fatiga, si uno de sus micmbros ha
recitido el doble de los puntas de polpe nominales de la
lpcalizacifing a no ser gue estuviera ya en puntos de fati-
£a ncgatvis.

La Carga

La Carga s la medida de la cantidad de peso que
pucde transportar un g::.m‘m-jc. 51 un gvenlurcro no va
cargado, 5¢ moverd m raFidamente, perderd puntos de
fatiga con mayor lentitud, $i un aventurero va sobrecaga-
do, su movimiento se enlentece y perderd puntos de fati-
£2a con n;fﬁnr rapider. La carga se mide en punios de
carga (CAR).

«Cuanto es un CAR?

A electos geneeales, un puntos de carga equivale a un
kilogramo, A cscala humana, un CAR gencralmente
equirale a 1/6 de un punto de TAM. En la tabla de resis-
tencia, un personaje lendrd, por tunto, ve 50% de posibi-
lidades de levantar CAR seis veces superior a su [uerza,

En realidad, pedrfa levantar esa carga con mucha fa-
cilidad, pero lo que realmente se encarpa de medir la
CAR es lo que puede hacer micntras sostiene gse peso, ¥
por cuanto Lempo puede transportarla y atn manlener
sus facultades. Una persona no pueds cargar una
CAR= FUE x 6 durante mucho tiempo v ser capaz,
ademis, de luchar, trepar o correr,

Sepiin estas replas, cierios objetos pueden tener una
CAR mis clevada de lo que pudicra suponcrse por so

50. De este modo se compensa la dificultad que con-
va manejar eslos objelos.

Ohjetos

Cualquier cosa que se pueda sostener con una sdla
mana [una csrﬂa, un hacha, una picdra, una cuerda,
eic.), s¢ considera un 't‘:l{.'ijdﬂ-, En su mayor parte, cstos
objelos ticnen un peso de 1 6 2 CAR. Eslo sc debe a
que, aunque sus pesos reales puedan ser muy varados,
acupan mds 0 menos ¢l mismo espacio v su dificultad de
mancjo ¢s cquivalente.

En RuncQuest, (odas las cosas tienen una CAR, que
s¢ mide més bi¢n calibrande a cndntos “objelos’ cguiva-
Iz, ¥ no tanto calculando su peso real. Por gjemplo, a casi
todas los armas de dos manos (lanais, arco v fechas,
ele,} se les supone un peso entre 3 v 4 CAR, indepen-
dientemente de su peso real,

En ¢l siguicnte capitule, Combate, s¢ cnumera la
CAR de todas las armas y armaduras,

Consecuencias de la Carga
para Esquivar
Un personaje puede vsguivar o lodas sus posibilida-

des, rstando previamente un percentil por punto de
CAR transporlado,

La CAR en los No Humanos

Para animales mis grandes que el hombre, con mis
de dos piernas, (TAM superior a 20), hay que recurrir a

la Tabla de Equivalcncia de TAM. Se localiza el TAM
ciuivalente a Ja FUE de la crialura en la tabla, luege se
dividen por tres los kilogramos que aparccen al lado de
esa cifra, El resultado son los puntos de fatiga de la eria-
tura, de los coales s¢ resta la CAR en kilos

Para criaturas mayores que el hombre con sélo dos
piernas, dividir el equivalente en kilos del peso por fi,

Tabla de Equivalencia de TAM

TAM kg TAM Kg

1 inlas 51 20702253

2 6-11 a2 22602469
3 12-17 53 2470-26R0
q 18-23 54 2690-2024
3 24.35 39 2030-3199
i 36-41 56 3003489
7 42-48 57 F4590- 3805
8 A-54 58 3810-9124
9 35-58 2 4150-4259
10 59-64 &0 45504934
11 63T a1 4040537
12 T1-76 62 5380- 5865
13 T3 ik SRTO-6304
14 84-01 e B)-HE7T
15 9204 65 G980-7604
16 -108 66 TH10-H20949
17 118 67 EHN-HAG
18 19129 68 SH)-2865
19 130-14) 69 SR NE-10794
20 141-153 70 10R-1 165
21 154167 71 11700-127%)
22 168-182 . 72 12800139
il 183-199 73 1400015154
24 0-217 M 1520601659
23 218-257 7% 16000 18084
26 238158 70 18100- 1965
27 250282 T 1577K)-2 140G
28 283307 7R 21500-234%
2 3833 23500-25599
30 336300 Al 2SG00)-2THOY
il 367309 8l 276900-30399
a2 400-435 R FHUK-33190
33 436475 &3 I3200-3619%
34 476-518 84 3520035499
35 510-565 &S 95004 3¥
36 566-416 86 43 10046999
37 17672 &7 TNK-5114
38 673-T33 =8 S1200-55799
39 M7 &2 S5RN]-AOA%k
L. BOO-271 90 G N-6030
41 /2950 W1 307230
42 951-1039 92 T2400- 78599
43 1040-1129 93 TUO00-86009
il 1130-1229 W BOO00- 300
45 1230-1349 95 S4000-55000
46 1350-1469 9% O K0-5 7000
47 1470-15% 97 QRO00-5000
48 1600-1739 98 TOKKOO0- 101000
44 1740-1809 49 102000- 1030
H 19002069 100 104000- 105000

Elc. a partir de aquil aumentar en una
tonelada métrica por cada punto de TAM,
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El Combate

El combate es parte esencial del jucgo de rol de fan-
iasin. Esto se debe, en parle, a la tradicidn de la hteratu-
ra [antéstica, desde ¢l Beowulf hasa Tolkien, que sc
ocupa principalmente de los heches herdicos realizados
en situaciones de combatc. Los juegos de rol de fanlasia
mtentan emular la emocidn v el asombro que provocan
los relatos fantdsticos, de modo que el combate debe, in-
variablemente, formar parte de los mismos.

RuneQuest ha intentado recoger la experiencia sobre
comhbate cucrpo a cucrpo de Ios torneos de la Society for

OVVWOTIADXO MR2AZUODRASOR

Creative Anachropism, Inc., (Sociedad para ¢l anacro-
nismo Creativo) pare Lratar de recrear ¢l combale tal v
como era antes de la aparicide de la pélvora, de una for-
ma excitanie y scocilla de jugar,

Algiin jugador pucde sentir tentaciones de resolver,
medinnte el combate, cualquicr problema al que se cn-
frenle su posomaje, A veces, nn queda mds remedio que
luchar. Sin embargo, tanto €l jugador como su personaje,
dulhuﬂ siempre buscar otro lipo de soluciones a sus dhfi-
Cullades.

Terminologia del Capitulo del Combate

Asalto de Combate: s va perindo de tismpo de 12 segun.
dos duranie &l cual 108 pamicipanics combaen entre 8 siguicado un
onden impunsio por ks momcnlos de reacoem.

Dadio Infingido: Una ver sustruitos log punios de armadu-
e de kd puntod de daho, ol dafo restante, = ko hay, s el que recibe
el blanco. Cada uno de {5108 punios recibidos por bn victima, reduce
£ wrd uiadsd Lul pundos do polpe.

Empalamienlo: Es un golpe especial efectuado con wn arma
empalanie. Ln ama de éste lipon provoca meds difo del habiteal
cuando empala, pero tlene tamindn muis [ru.u'lrill.dadcl. e gueidare
clavada ene) blancn

Empujin: S los puntos de dafo supersn €] TAM del blanea,
ek posible empujar a Sle hacia alols, & inclugo ticarle ol sueko.

]'-iiaf: Es ¢l ac1o de sostener Mrmemente un arma de acometl-
da, disponidndoss » recibir el impacto de una s

Golpe Critice: Fs un polpe tan bicn colocado que produce
mats daho del habitual, La probatslided de gue €10 suceda e de un
3% de by posttbidades habiusles de ataque del peramaje

Golpe Especial: Es un golpe muy biea colocado que puede
causar v dafo cepecial dependiendo de [n clae del arma. Las posi.
Inldades de que s¢ produrca son e 2096 de los normalcs de arague
del pemonage

Maodifieadores del Momento de Reoccion: Son una
senie de modificadores individuales que se hamn en b DES g oap el
TAM de un sventurens, ¥ en L longitud del ama que éite blande, v
fue ¢ suman para deferminar el momenio de reaccidn en el cunl

pucde wiarde € arma on reestion. Lot momenios de reacciin =n los
que pocden usarse las armas amojsdizas y de pooyectil dependen
unicamente de la DES del aventurero, Lo momeniod de neaccidn
en o gue s¢ pecdon lanzar oomjurnd dependen de L DS del aven-
turer y del pimere 4 puntos madgioos usados para impulssr ef con-
juri

Momento de Reaccidn: Ts un concepto abstracio que se
hasi en la DES y el TAM de un eventurero y ¢a la longitud del arma
e estd blandiendo, ¥ que s& usa para delérminar en qué momento
del axalio un wveaturens pusde stacar, usar la magia, correr, clc. Lin
asalto 9 combate 22 halls compuesto por 10 momentos de reaccidn
mumefados del 1 a1 10,

Pifla: £ un atague tan pesimamente inflingido que sus conse-
cuencias resullan nefastas para ¢ atacante. Las posibilidades de que
una pifin tcogn lugar son de un 5% de las posibilidedes normales de
allar gue 1enga €] personaje.

Puntos de Armadura: Las armadures y ceros conjums
mégicos tienen la propicded de anuler ¢] dafio, La armadum ahsor-
be una rantulad de daho equivalente a log puniod de armadura que
££ fCNEAan on ox mOomenlio.

Punlos de Dano: Coastiruidos par el 1otal obtenido en ks 6-
rada qué & efectia para dctcrminar el dufo, mds cualquicr modifi-
cador debwdo al tipo do arma o mags wlilioadas

LM: Abrcviatura de “una manc”, 3¢ refiere a las armas que ha-
bilualmente se manejan con una sola mana,

2M: Abreviatura de “dos manos®, Se refiere a las armas para
CUYD Mane o son ponmaimente necesanas las dos manos,
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El Asalto de Combate

El combate se divide en asaltos. Un asalto representa
un periodo equivalenie, en terminos de juego, a 12 se-
gundm, ticmpo suliciente para que el combaticate tome

ceisiones tdcticas, las lleve 2 cabo, v observe los resulia-
dos. El asalto de combate recibe su nombre de la activi-
dad que con mayor frecucnaia se realiza durante el mis-
ma: el combate cuerpo a cuerpo, pero osti unidad de
Juego sirve, asimismo, para controlar el cjercicio de
otras habilidades, & incluse ¢l movimiento, s1 ¢n una -
tuacién concrcta resulta extremadamenic importante co-
nocer la localizacion exacta cn lodo momento de cada
uno de los participantes. Cada asalto se compone de tres
paries:

Declaraciin de Intenciones

Tanto los jugsdores como el Master exponen las acti-
vidades que sus personajes levaran a cabo en ese asalio,
Esta exposicidn no necesila ser extremadamente precisa
(Carmac va a esperar aqud Aasta que cifos hagan algo. con
la espada y el escudo preparados).

Fase de Actividad

El Masier va contando los momentos de reaceion,
comenzando por ¢l primero v acabando con ¢l décimo.
Personajes y personajes oo jugadores electian sus movi-
micntos sepln sus capacidades y necesidades. Magia, ar-
mas arrojadizas ¥ combate cuerpo & cuerpo se suceden
vonforme a sus mementos de reaccion correspondicntes,
Cuando finalizan todas las actividades del décimo mo-
mento de reaccitn, el asalto ha concluido.

Fase de Registro

Cuandlo ¢l asalio termina, jugadores y Master s2 non-
pan de tachar los puntos de faliga consumidos cn la hoja
de remistro del personaje. Sc ascguran de que han mar-
cado todo el dano que corespanda v serulun las compro-
baciones de expericncia, A conlinuacion, proceden a ini-
ciar la fase de Declaraciin Je Intenciones del asalto si-
guicnig,

Movimiento Durante el Asalto

Un personaje empices n moverse en el asalio cn ¢l
mamento de reaccion igual @ su MR-DES (momento de
reaccitn por destreza),

Durante cada momenlo de reaccién subsiguiente
puede moverse hasta 3 metros, @ menos que est? reali-

zandi otras actividades, coma luchar, laniar un conjuro,
cte, Durante el asalto siguicnte, s pucde mover nueva-
mente 4 razon de lres metros por momento de reaceion,
comenzando en su MR-DES.

El Momento de Reaccidon

En cualquier combuate, unp de los contendicnies es el
que ticne la ocasion de ser el primera en golpear, y éso
huce que ¢l desarrollo general del combate se G
sus munos. En RuncQuest, €5 ¢l orden de momentos de
reaccion el que determing quicn cs el que tiene la opor-
tunidad de colocar un buen golpe en prmer lugar en 1o-
dos los ssaltos de combute.

Toda actividad que tenga gue levarse a cabo £n un
asalto de combale determinadoe se hace siguicndo €l or-
den de los momenios de réaceiom, La tabla de momentos
de reaceiim muestra ¢l modo en que éstos son ealoula-
dos. El personaje que tenga el momento de reaccidn
mis bajo siempre ataca primero. Si dos & mds tienen el
mismo momento de reaccibn, entonces ataca primero
aquel que posea una mayor DES. Y si hay varios ?uc
tengan la misma DES, enfonces los alagues son simultd-
neos,

Los momentos de reaccitn para el uso de las armas
cuerpo a cuerpo se basan en los criterios marcados por
el TAM v la DES del personaje, y por la longitud del ar-
ma ¢n cuestion, ¥ sc ven mcﬂi?u:adns por [actores tales
como ¢l movimiento, la sorpresa, el cambio de armas, v
algunos otros. Durante el juego no hay necesidad alguna
de pomerse o calcular el momento de reaccion, Los mo-
mentos de reaccidn de todas ks armas poseidas por un
aventurero, deben Ggurar en Ja hoja de registro del mis-
mo, ¥ Lodos los modificadores debidos al movimiento v a
olro lipo de factores, se suman y se restan con facilidad,

Asl pues, cl momento de reaccidn de las armas cuer-
Bo & cucrpo se basa en el tamano de su usvario, en su
ES, v en lu longitud de la propia arma. Las armas de
combale cuerpo a cucrpo ruaden clasificarse en cuatro
categorias en cuanto a su lomgitod. (1) Lnngltud SEME-
juntc a la de mane, se incluyen aqud la mayoria de las ar-
mas naturales, los pequefos cuchillos, los guantes con
pinchos, los eseudos, ele, (2) Las armas de una sola ma-
nir incluyen espadas, lanzas cortas, hachas, mazas y da-
gas larpas. (3) Las armas de dos manos van desde ef sim-
ple cavado, hasta la dificil de usar, pere mortal, espada
de doﬁh puno. (4) Las armas mis largas son aquellas
del tipo de las lanzas de torneo 6 de las picas, y aquellas
ue gan sido [abricadas para el uso de criafuras muy
grandes, tales comp gigantes y trolls, incluvéndose en és.-
le apartado armas improvisadas, come drboles arranca-
dos de cuajo & largos tablones extraidos de una cerca,

Madiftcador Madificador
por por

TAM DES

[9 =3 1-9 = 4
10-15 = 2 10-15 = 3
16-19 = 1 16-19 = 2
A+ =10 20+ =1

Momentos de Reaccién

Madificador

def

Amna (ejermnplo)
0-3m =3 puno/cuchillo)
Am-1.1m = 2 Arma Il'r'l;
12m-21m = 1 Arma 2M
22m+ =1 Pica/Arbal)




L.a Saga de Cormac

Connge ene en fa ectualidad una DES de 117y un
TAM de 12 Su agrma favonia ex la lonze wieda a dos ma-
nos que aprendio a wilizar en Pictland, su nerrg naotal. Su
momento de reaccion toial con la lanza ex 6 +2 por sut
TAM de 12, + 3 por su DES de 11, v + 1 debido al aena
de dirs manos = 6, Cualguierd giie posea wir momento de
reaccidn de 6 y unag DES igual & supenior a 12, podsi ac-
{newr anter que &,

Los Tres Criterios Principales

TAM: Un TAM grande confliere un momento de re-
accion menor porgue los seres grandes poscen, de un
modo relalivo, un alcance mucho mayor que los peque-
fios. Y si hien la caracteristica TAM es mis una medida
del volumen corporal que de la estatua, o uno sucls can-
llevar lo atro. Los Masters tienen b obligaciin de ajustar
los momentos de reaccon en los casos en que dsla supo-
sicidn sca evidentemente falsa, como por ¢jemplo en el
caso de una serpiente enorme (no demasiado alta por
otra parte), Las armas arrojudizas y ks conjuros, sz con-
sidera que ticncn un momento de reaccidn por TAM de
cero.

DES: Un aventurero ha de ser riipido si guicre colo-
cir ¢l primer golpe.

Longitud del Arma: Unas persona pequens y lenta,
armada con una lanza lar ede ganarle la mano {por
lo mgnos en ¢l primer asalto) a otrae mayor v mas ripida
?uv: intenta usar sus pufios, (Incluso un gigante de gran

AM que golpea con sus puiios, eatd wsando un arma
que nominalmente cae dentro del intervalo (-3 m en
longitud. Y como el pufio es parie de su cuerpo, lo estd
pomiendo en peligro cuando lo usa para golpear. En ste
lipo de n:lmcinncﬁ los Masters deben imitar las locali-
zacioncs de golpe de un giganic o sus bravos & picrnas cn
aras del realismo).

Maodificadores

Movimiento: Un humano puede moverse normal
menic a una velockdad de 3 m. por momento de reac-
cifn. El niimero de momentos de reaceidin que emplea
cn moverse debe sumarse al costo cn momentos de reac-
cifin de la accitn descada.

: Un avenlurcro & cunlgquicr otro personaje
aquien se considere sorprendido, deberd sumar tres mo-
mentos de reaccitn a cualquier actividad que intente lle-
var a cabo durante cl asalto en que es sorprendido. Una
sorpresa pucde consisti en alguicn que alaca inespera-
damenie desde detras de unos cortinajes, recibir un gol-
pe por la espalda cuando se intentaba ayudar a un cama-
rada herido, cic. Sélo cl Master pucde calificar de sor-
presa una situacibn dada.

Magia: Por cada punto mégico gastedo en un coajuro
espirilual & de hechicoria, hay que anadir on momento
de reaccion a la hora de calcular ¢l momento de reac-
¢ion del asalto de combale en ¢l que ¢l conjuro es lanza-
do. Lo mismo ha de hacerse en los raras conjuros de ma-

i diving (talcs como Curacitn de HI‘.'ﬁvI.I.H!IiJ] en los que
ay que clegir la potencia del conjuro en puatos migicos
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antes de lanzarko. Si un aventurero comisnza un do
conjuro en &l mismo asalto en el que ha termi de
lanzar otro, debera csporar tres momentos de reaccidn
antes di poder hacerla.

Preparar las Armas: Cambisr una herramienta 6 un
arma por olra, leva tres momentos de reaccion, Y cuan-
iy decimos “cambiar®, nos referimos a dejur caer el cbje-
Lo que s¢ llevaba en la mano, ¥ sacir olro que se halle en
algtin lugar ficilmenlc accesible. Envainar una espada y
luecgo sacar un hacha son dos acciones, y cada una de
cllas llevs Lres momentos de reaccidn, pero si se deja
cacr la espada ol suelo y luego se saca el hacha, cllo s2
vonsidera una sola acodn que sdlo necesila res momen-
tos de reaccidn para ser llevada a cabo. Habitualmente
los objetos que se dejan cacr al suclo no ticacn porque
romperse & cufrir dafo alguno, salvo en las mis raras de
las ocasiones.

Preparar dos Ohjetos: como por cjemplo sacar una
expucda v colocarse un escudo, son dos aceivines, y llevan
scis momentos de teaccion en total. Hay determinadas
circunstancias que pueden legar a modificar ésto (como

of ejemplo, si las manos del sventurero estin 6 oo li-
wes), asi como el hecho de Euw los objclos csién 6 noen
un lugar sceesible. Un escu £ se fmlh: atado a la es-
ralda de 1 avenluero no so en un lugar Facilmente
accesible, y para desatarlo y ponerlo en posiciin se nece-
sitarian seis momentos de reaccion, Y se necesitarfan
alin mas momentes de reaccion pars desenfundar otras
armis,

D mode similar, sacar una (lecha y colocarla en un
arco ¢s ung sola accidnm, pero £acar un arco ya tensado y
luego extraer la flecha ya son dos acciones. Cordar el ar-
co v lensarlo Heva toda un asalin,

Cambio de Intenciones: Es posible, tanto para el
Master como para los jugadorcs, cambiar su declaraciin
de inlendones. Sin eml'largo. cualquier accon que se re-
alice ademds de las declaradas, 6 on lugar de cllas, costa-
i lres mnmunlu:] de reaccibn uli:.'imw}:.n. Dl:dnéatcd -
dn, si por ejemplo un avenlurcro ticoe la espa oS-
cudo listos csperando para ver como se desm—ufhn los
aconlccimicntos, y £n €l momento de reaccion 4 su juga-
dor decide que salga corriendo por la pueria mis prox-
ma, enlonces su aventurero (o quc ar Lres mo-
mentos de reacoidn mds su modificador al momento de
reccitm por DES para empezar 3 moverse, ¥ cn ol mo-
mento de reaccidn 10 se moveriad m.

Limite de los Momentos de Reaccion

Durante un asalto de combate no puede llevarse a co-
ho accidn :.lFuam. & combinaciéin de acciones alguna, que
para su realizacion necesite de 11 6 mis momentos de
reaccidn. Las acciones de combate no sc guardan de un
asalto para el siguiente. 51 un aventurero no hace algo en
el momento de reaccion en el gue le correspondia llevar
@ calwy una accidn, se ;:lgnun que ha permanscido inacti-
vo &s¢ ticmpo. No pucde ahorrar momentos de reacaba
para su uso lel:riﬂr {aungue sf pucde retrasar cons-
ciéntemente [a realieacitn de determinada sccion hasta
un momenlo posterior del mismo asalio). La excepcion &
ésta regla la representa el lanzamiento de conjuros, éste
pucdcm[argrmcmdaddcpuntmm?cus. por lo
que tal accion si puede guardarse de un asallo para otro,
aunque de una siluacion de alc sc trate.

La mayoria de las habilidades descritas en el capltulo
correspondiente, necesitan bastante miss de un asallo pa-
ra su realizacion.




Acciones Miltiples

Sicmpre que disponga de los momentos de resccifn
necesarios, un aventurero puede realizar las scciones
que desée. Y con la sprobacida del Master, un aventure-
ro puede combinar una seric de actiidades - como mo-
verse v preparar ¢l arma 2l mismo tismpo -, perg sola-
mente cuando los movimientos del sventurcro no se ha-
llen impedidos de alguna mancra. P. gj, un avenlurcio
quiere correr 3 m, de movimicnlo v golpear con s hacha
a un adversario. Aunque el hacha s¢ halla sujeis al cinto
del aventurero, a éate se e podria permitie el que combi-
nara la %rcpn.racidn del arma (3 momentos de reaccitn )
con lps % m. de movimiento (otros tres momentos de ree
accion). De todos modos, ol Master puede pedir 1a reali-
zacidn de uny tirada de DES & de una habilidad adeeua-
da como requisito pars permilir (al combinacion,

La Saga de Cormac

Comnac v s meeva arug, Sigay Frevasdotier, se ha-
Han sentados bebiendo en una tavema. Eir éoe miovnento,
seis hombres de le guardia de la cindad entran timindind-
samente, seialar: kacia Signy, v cargan contra ella con sty
mazas ligaras preparadas.

Cormnac dijé la lanza apovada contra lu pared, dema-
siado leyos. Se levania ¢ intenta coger we hacha de mana,
stjeta i sWelmieon,

Ei Master decreta gue éxtar dos gectones le wn a Nevar
un tetal de J momentos de reaceion. £ memenie de reac:
clidn por DEX de Cormuc s 4. La accidn de Detener i
Beipe no necesita mds momentos de reaccicn por TAM &
por laagitid de arma, por lo gue Cormac serd capaz de de-
Senderse en el momento de réaccion 7 del asalto (v ne po-
dria aracar con el hacha éste asalto),

Cada uno de los guardias liene un momento de reac-
cign por DES de 4. El madificador ul momento de reac-
cion del arma ex de 2, v su modificador por TAM cx 1am-
bién 2. Para Negar hasta Comnac y su amiga deben atrave-
sar wng disigncla de 6 m. Por iquto, podran atecer en el
momenio de reaccidn 0.

Para cuando &o wcurre, Connac tiene lisia su hacha
de mane para deferderse. Logrg detener con éxilo uno de
los polpes, pero por despacia, son ires los hombres que
alacar @ Corme, y éste cae con an prria de golpe negati-
vo en o cabeza,

Los guardiuy se llevan @ Sign y @ Corriac, trar desar-
Mar ¢ la muchacha y darla la aparialdad de ayaie a su
amiga con un conjaro de Curdenon,

Los momentos de reaccion que s¢ usan para mover-
se, no suchen er combinarse con loas uspdos para el
combate (p. ¢}, no sucle poderse correr y golpear 4 un
Liempao),

Como Incrementar las Habilidades
con las Armas

Cémao ocurrs con olro tipo de habilidades, un aven-
turcrp pucde incrementar sus porcentzjes de ataque v
detencidn por medio de lz expericncia. En la Tahls de
Armas Cucrpo a Cuerpo, las armas se hallun divididas
por grupas tales como "Dagas” & "Gurroles”, Todos éslos
E‘q‘m sc diferencian ontre si en cuanto o extension.

enlro de un mismo grupo, siun avenlurero aumenla su
habilidad con un arma, también lo huce con el resto de
las armas encuadradas en ¢l mismo grupo. Ej; tu aventu-
rero incrementa en tres percentiles su hahi.fidall von la

jabalina. Si por casualidad poscyora una lanza de tormen,
0 una lanza corta, también podsd sumarse (res percenti-
les on cada una de éstas armas, &

Si twvicra quc coger ¥ usar de un modo apresurado
cudlquicra dc ésias armas, el Master pudrlawtﬁmw
quc necesila minutos para examinarla y acos-
tumbrarse & Esla nucva version pertencciente al grupo
de armas dominadas, obligindole incluso 2 warla a un
porcentaje de posibilidades reducido durante los prime-
ros polpes. Un arma usada con la mano izquierda (6 |a
derecha €n el cuso de un zurdo), comicnza o utilizarse
con un porcentaje igual a la mitad del necesario para
golpear con la mano "buena”,

A excepcitn de aquellas armas encuadradas dentro
de una misma cmegorij_., la_experiencia conseguida con
un arma no ticne significado alguno a la hora de usar
cualyuicr otra. De modo similur, ¢l uso de un arma con
una mane no da expericncia a 12 hora de usarla con la
otra.

Y adn hay mds, aunque la mayoria de ks armas pue-
din usarse tanto para alacar como para detencr, alaques
y detenciones cueatan como habilidades separadas: au-
meotar ¢l ataque con la Espada Ancha no tiene relacidn
ali:ma con la detencién con la misma arma, p. ¢j. Deter-
minado aventurere que ha recibido nlmerosas tiradas
de expericncia para ataques v detenciones con ls Espada
M, puede tener perfeclamente un 67'% de MA!.'}'I.I!: ¥ un
43% de detencidn, solamcnte debido a la gran diferencia
en fortuna existonte entre las tradas de experiencia de
una v otra habilidad.

Incremento por Entrenamiento y
Estudio

Como la mayoria de las demss habilidades, los ana-
ques v ks detenciones también puede incremeniarse a
través del entrcnamiento y del estudio,

Sin cmbargo, cudndo se trata de cotrenar armas de
comhale cucrpo a cuerpo, el alaque y la detencifn so
Tunﬂm a la vez, u ln misma lasa, v ¢l licmpo que dura-
rit ¢l catrenamienio se calcula segn la habihdad, de en-
tre ambas, que Icnga un porcentaje mds ulio,

El aveaturero pucde entronar el alaque y la detes-
cifin con kas armas de dos manos y con las armas de una
mano que habitualmente se usan solas (como el rapier).
En ¢l caso de las armas que e ulilizan normalmente con
ofra arma de detcacion (generalmente wn escuda), el
rurntmajr. puede elegir la pusibilidad de entrenar la de-
encin con ¢l arma de ataque o entrenarls con ¢l arma
de detencién, Pere no podrd hacer ambas cosas en una
hora de entrenamizato, (tante con entrenamicnto como
con estuchio). Siempre podrd, por supuesto, eatrenar am-
bus opcioncs emplzando mis lit.mru y més dincro, en
tanlo no sobrepase ¢! limite semanal de 50 horas.

51 el personaje desca eatrenar con ambas manos un
arma 1M, debe entrenar cada mano por u&arudn. El ju-
gador scnalard en diferentes apartados de la boja £I

rsonaje, el porceataje correspondicoie o cada wna de
manos.

La Saga de Cormac

A salvo por el momento, Carmac y Signy son conduici-
dax a la escuels de gladiadores. Signy recibe enfrenamien-
to en Espada Cona, tanio en atague como en detercidn
{para que el excude Ro o a la visider de una figura
tan dpl), y durante sels periodos de enirenamiento gana
i 13 en ataque (resultados de lus tiradas: 2, -1, 3, 4, 4,
L)y un 16% en detencidn fresultados: 3 2 0 3, 4, 4).




Comae ev enirengdo en Hacke de IM v Excudo Mediano,
¥ en el mismo perodo de 6 consipic un %% on ata-
que con Hacha IM (resultados: 1, -1, 2, 0, 4, 3) v un 8%
en detencion con Escudo Medvano [resultados: 2, -1, G, 0,
3, 4). (La suerte de Cormac sigie siendo tan mala como
de costurmbre ). A ambos dveanivreros se les ensenda a satis-
facer los deseos de la multitud, ¥ o fa vez, el modo de 10~
brevivir en tan s contexts. Los dag sueflan con es-

capar de la escuela a la primera oporiunidod.

AtatE:es y Detenciones
por Encima de 100%

_ Un aventurero que haya logrado aumentar sus posi-
hilidades de ataque & detenciéa hasta 100% & mds, pue-
de dividis tal atagque 6 delencion pars conseguir una ven-
taja adicional ademis del incremento de las posibilida-
des de wlﬁir éxilos crilicos y especiales,

Para dividir un ataque & wna detencidn, hay que par-
tir por la milad ¢l porceniaje actual de éxito, redondean-
dnﬁmia arriba, y hacer luego dos ataques 8 detenciones
separadas con la misma arma a las posibilidades reduci-
das. El momento de rcaccidn usado para el primer ata-
que serd ¢l normal para ¢l arma, v el del sepunda, el an-
terior mis tres momentos de reaccién. No sc pucde divi-
dir un ataque con ¢l fin de atacar dos veces 2 un mismo
blanco: los dos ataques han de realizarse contra blancos
distintns, nunque las delenciones sf pueden usarse para
defenserse de un mismo atacanle,

La Saga de Cormac

En lg escuela de pladiadores, Connac incremenio su
DES hasta 12, Ello unido a su TAM de 12, le da un ino-
menio de reaccidn bdsico de 5. Ademids, Togrd incrementor
su habilidad con o hacha de combate hesta 1025 Con
dsta arma sit momento de reaccion 5 7, ya gue o hacha
de combaie es un amma con momento de reaccidn de 2.

Una vez, en el coliseo, se enfrentd a das huchadores no-
veles. Con la idea de terminar o pelea rdpidamente, divi-
did su avaque en dos, cada uno al 519 Useo de Tos nove-
les era mds nipido e Cormac, y atacebe gn e momento
de reaccidm G Asesid el goipe, pero el & picto tenla
74% con & escudo, ast que detuvo el goipe facilmente, y
sin que traspasara dario EJPJM, Cormac cra miés velos
que ef otro, fe 6F' sh en @l mawnento de reacelde 7 con
una tirade de 38 E{ contrario fulid la detencion, recibien-
d un golpe en la pierna capaz de dejarle fisiado, Con dsto

edd fuera de combate, Commac atacd, emtonces @l oirp
ichador en el momento de reaccidn 0, asestando un
nueva gelpe ol sacar, s fugadar, 43 en los dados. Eil ene-
migo perdid la detencidn, v otre de los remibics golpes de
Cormuac le dejd tembién invilido. Por parte de los eipecta-
dores $8{o se excucharon abucheos de protesta poruna pe-
leg tan breve,

Las Actividades Durante el Asalto

Normalmeote, un personaje se limita o realizar un
slague y una detencidn por asalto. Cuslquiery de umbaos
sctividades se puede sustiluir por una esquiva. Los con-
juros se pueden lanzar antes, después, o en lugar del ata-
que, la derencidn o la esquiva, en tanto los del asalta
scan suficientes. Un aventurero licne que emplear 3 MR
para pasar do lunzar un conjuro a wtacar, o pars cambiae
a olras acciones y viceversa. No puede atacar, detene, es-
quivar, 0 moverse mds de 0,5 metros en el mismo MR en
que lanza un conjuro,

43

5i mientras esté enrarzado co un comhate cucrpo a
cugerpo, ol aventlurern desea llevar a cabo otras acciones
de im ia que no sc rcilcran a la lucha propiamen-
te dicha (lcvantarse, trepar 3 un muro cercano, salar
desde un monticulo, subir a un caballo, cle.), no podra
alacar, detener, esquivar o lanzar conjures durante los
MR que ncccsite para culminar tal acadm. Por ejemplo
El aventurero Toslig resulta herido en el MR4, Su 'uéd-
dor declara inmediatamente qI:l.'. Tunllf camlya su -
racifin de intenciones (o que le lleva 3 MRs), y empeza-
ri & lanzar un conjuro de Curacion 4. Estc conjuro le
tendri ocupado durante 7 MRs (¢l DES-MR de Tostig
mis 1 MR por punta de mnj,m del conjurn). El conjuro
s¢ hard efectivo en el MR 1 del asalto siguicote, Durante
lodo el empo que leva lanzar ¢l conjuro y el cambio de
intenciones, Tostig no puede detener, esquivar ni atacar.

Habilidades de Combate

Un arma es cualquier objcto
para causar dano a un blanco, bi
una cimilarra o ¢l palo de una valla. _

Por lo general cada habilidad para manejar un arma
concreta ¢s Gnica, v s2 debe aprender por separado del
resto de las armas. Ciertos conocimicnios se pucden
aplicar a distintas armas pern, ¢l manejo de una espada y
unp lanza, por sjemplo, difieren en tal medida, que cl
dominiv de cada una de cllas se tiene que obtener por
srpnrindn. va sea mediante enlrenamicnlo o por expe-
riencia.

utilice €l personaje
se trate de un puio,

Coémo Atacar

Alaguc ¢s un infento de utilizar un arma para dafar &
un blanco. En combate cuerpo a cuerpo, el ataque puc-
de tralarse de algo mds que un simple golpe. Pucde scr
1.1:.*..|I serie dﬂ una combinacién de cllos, ?u‘:;:ihdm: en
un lapso de tiempo que comienza en ¢l MR en que se
pucdc wilizar el arma v termina al finalizar ¢l walto.

El avenlurero ticec unas probabilidades de éxilo en
ataque, individuzales para cads arma que utilice. Si el ju-
gador oblicne una tirada exitosa en csa habilidad, cn esa
arma concreta, el aventurero golpeard a su hlanco. Co-
ma el combale cs una situacion de tension, el personaje
consepuind una comprobacién de expericacia en esa ar-
ma si ha tenido éxito cn cl ataque.,

El dafio ;&mduddn’ depende del tipo de arma utiliza-
da, y de la clasc dc armadura con que se protege el blan-
eo

Low atagues se producen en ¢l MR del aventurero,
como e ha descrito anteriormenie.

Como Detener

Si s¢ wiiliza un arma para delencr (ver lista de ar-
mas), podra detencr un ataque. Si el rrmn:jc. tieme dos
armas para detener, y es atacado mis de una ver en el
asalto, podrd detener un ataque con cada arma. En cual-
ﬂui:l caso, no puede alacar con la misma arma con que

etiene. Las armas de 2M, no obstante, sc pucden usar
para un ataque y una detencidn,

Un sventurcee puede intentar detencr, con un arma,
Hin amgun cancreto en cualquier MR del asallo, siempre
¥ cuando tuviera preparada cl arma de la detencidn, S1el
tu_gndur ticne éxito cn la detencidn, su aventurera habra

loqueado, parcial o totalmente, el ataque (a no ser que




el stague haya rolo cl arma, poro ¢sa es otra historia).

La tirada para comprobar el éxito de la detencidn se de-

be cfectuar tante si cl atague tuwo &xilo como s no,

gumn gue algunas detenciones biéo hechas pucden da-
ar las armas que fallaron al atacar.

En la detenciém de un aventurcro Inﬂuru el modifica-
dor de la categoria de Agilidad. La babilidad Detener,
comp eualuguicr otra habilidad de Agilidad, es propor-
cional a la FUE, la DES y a un TAM pequeio. Una vez
que ur avenlurcro aprende chmo detener, va no licne
que reflexionar gran cosa a la hora de combatir, Una de-
tencidn instintiva &5 tan buena como olra cualquicra. Su
modificador de calcgoria de habilidades de agilidad
alectard :ﬂ: todas las detencinnes que ¢l perso-
naje p izar con todo tipo de objetos.

Como ocurre con los atsques, un sventurers puede
aprondes por separado el mancjo de un arma de delen-
cibn, ¢ incrementard sus posibilidades, bicn por expe-
ricncia, bicn por entrenamiento, de un gnodo separado
con cada arma.

Dafio Recibido por las Armas
que Detienen

Una detencifa correcta sblo puede bloquear en ni-
mero de puntos de dano igual a los puntos de armadura
del arma usada para la delencién, Si éstos puntos de ar-
madura s¢ ven superados, la diferencia pasa directamen-
te a dadiar el cucrpo de la persona que consipoit detener
el golpe. En ésle caso, el arma con ¢l que sc efectud la
detencitn pierde también un punie de armadors; Lal co-
sa pretende simular el daio sufrido por o arma blo-
gucante ante un impacto tan potente, Silo detencitn fug
un Exilo especial, ¢l arma no recibe dafo alguao; un éxi-
to crilico a la hera de efectuar una detencidn significa
que ésta bloques todo el dafio inflingido, aungue ef ata.
gue fucra también un éxito eritico,

Detencidn Correcta Frente a
un Ataque Fallido

Una espada .t]u:: consiga detencr un ataque falllido
siempre danar al arma alacanie, hacienda el dada habi-
tual de la espada sin importar cual Jué ¢l grado de éxito
de la detencidn. Todo ¢l dafo recibido por €l arma ata-
cante que supere sus puntos de armadura se restard de
dichos puntos,

Una detencidn exitosa llevada a cabo por un hacha 6
arma similar (es decir, toda arma constituida per en filo
colocado en ¢l exiremo de un mango) danard 3 un arma
atacante que ha fallado su ataque, siempre gue b deten-
cifm sca un éxito especial. Tal n:Hin guicre simular la ne-
cesaria habilidad de que ba de hacer gala ¢l usuario del
hacha para colocar su filo en la posicitn sdecuada para
dafiar el arma atacante.

Cémo Esquivar

Esquivar s una habilidad de agilidad que también se
describe en ¢l capitulo dedicado o las Hubilidades, Puc-
de llevarse a cabo 2n luga de un slague 6 de una deten-
cifn. Si un aventurcro pasa del 1 en una habilidad
con un arma, normalmente podrd hacer dos atagues 6
dos detenciones on un mismo asallo, dependiendo de
cuales son las habilidades en las que pasa del 100%. Un
aventurero de éste tipo que quicra Esquivar, perderd Lo-
dos sus posibles atagues 6 todas loas posibles detencio-
s,

En un determinado asalto, una iva [unciona
contra todos los ataques procedentes de wna misma
fucnie, sunquc by tirada habrd de repetirse para cada
uno de los ataques. Si la capacidad para Esquivar supera
¢l 100%,, el aventurero puede dividirla para intcntar es-

wivar a dos alacentcs distintos, pero cada una de las
31:3 divisiones debe ser de 50% por lo menas. Asi pues,
un aventurero con un 108% de Esquivar, puede infentar
dos esquivas de 54% cada una contra dos fuentes de ata-
que diferentes. 1

Ung Esquiva exilosa frente a un ataque que fué éxito
aimple hace que tal ataque falle, Sin embargo, para cvi-
tar un golpe cspecial cs necesaria una Esquiva cspecial,
¥ para evilar un golpe critico, una Esquiva critica. Si el
difensor hace una pifia a la bora de Esquivar, cl alacan-
te obtiens antomaticamente en su alague un &ato sam-
plr..lal menos que su tirada ya fuera "per sé" oritica 0 es-
pecial. s

Esquivar es una habilidad muy 0til para aquellos es-
padnchines que no soportan un exceso de peso, ¥ gue no
necesitan de nada mas que de su camisa de a, sus
pantulones de lino y su espada de confianza a ks hora de
enflrentarse con un encmigo cualquiera. Los objetos y los
vestidos pesados restan su peso de las posibihdades de
Esquivar impactos. Si un aventurcro no se halla cargado
(a electos de juego, no ir en absoluto ::.:Ega sigmifica
a0 llevar nada encima) podd usar su habilidad de Esqui-
va a lodo su porcentaje. Pero un aventurcro que si se
lle cargsdo, deberi restar un percentil de su habilidad
de Esquivar por cada CAR que transporte. o

S s combina ung esquiva con une detencidn, el
aventurero puede elegir entre detencr a un oponenic y
eaquivar a otro, detencr y Esquivar al mismo oponenle,

Resumen de la Relacion Existente
entre Puntos de Golpe y
de Armadura

Hay dos relaciones posibles entre puntos de gol-
;:'_c‘\‘-ln_;,I de armadura, tal y como se describe a continua-
cibn.

Puntos de Golpe ¥y de Armadura como Eatidades
Independientes: El mejor ejemplo que se puede clar
de éste primer conceplo cs ¢l del guerrero ¥ su arma-
dura, pero también cubre los puntos de gn?: ¥ de
armadura de objetos tales como una pared © un ar-
ma a las que se golpea con el propésito de danarlas,
Si ¢l dano realizado supera los puntos de armadura
que prodegen al aventurero O al objeto, cl daho cn
€XCEND TC los puntos de golpe del aventurero &
del objeto, tanto a mvel de localizacibn como a aivel
general.

Funtns de Golpe y de Armadora de Objetos In-
terpuestos: En lo que a la mayorfa de los objetos se
refere, el nimero de puntos de golpe y &l nilimero de
puntos de armadura son una misma cosa. Si el ohjzto
s ulilizado para detencr un golpe que iha ar:ﬂ;do
contra olro objeto, ¥ sus punios de golpe/ ura
son sobrepasa independientemente de la dife-
renciy entre ¢l dafio recibido y dichos puntos Eslos se
reducen silamente en una unidad. El resto de los
puntos de daio inflingidos contintan dafando al ob-
jeto ariginariamente slacado, Los puntos de gol-
pe/armadura de éste tipo de abjetos suclen recibir ¢l
nombre de "puntos de armudura” a sccas.




6 incluso detener v Esquivar ¢l mismo ataque. En &te
Gltimo caso la tirads de Esquivar se hace antes que la de
detener, v si aquella falla, entonces se realiza észa. Sin
emburgo, ¢ésta no es una regla fija: ¢l jugador sicmpre
tigng J‘dumuhn a clepir sus acciones y :* orden en el gue
las llevars a caba.

La Saga de Cormac

El pewentado local (gobemador de Messilia debido a
un guipe de estado v autoproclamado rey de la Galia Ner-
bonensis) estd malesto con Signy Freyasdotter debido a
?; ella ha preferide ia companda de Cormac a la suya.

¢llc ha hecho emofar a Signy a la arena del coliseo
vestida shlo con una tinica y portando dnicamenie una
daga. La mudtinid depenerada lanza ml‘.puu.r de apraba-
clon cuando, a fravis de olrg pueda, ith dedn penetra en la
arena pare buscar su comida del dia.

Intentar detener @ wn ledn con wna daga os algo lotal-
mente fitil. Por foriiina, Signy poyde un alio porcentaje on
Esquivar (104%). Ln lednr araca dog veces en un asalto, y
el pugodor que Weve @ Signy usa con duito su habilidad
contra ambos atagues. Coma el Master no consigid tm-
puctar con golpes especiales o cnticos, Signy no sufre dado
aiguno. Luepo liega su umo, y la muchacha aremete con
mu daga y ‘fJ-fpﬁi gl fedn hacifndole 4 puntos de dadio,
consiguierdo aderuis que ef enonne fellno se enfade.

ras waas cuantos asaltos, el potentadio se cansa de ver
como Signy elude ung vy oir@ wz @ la encamacion de su
verngania, por lo que hace una seda para que dejers entrar
&n la areng a ofra leon. En el caso de que Signy decidea ex-
quivar a ambay bestias, su fugedor deberd usar un porcen-
tafe de sclo 52% para cadu una de ellas,

Sin embarpn, Sipey ce los arepla pare oblener we dalo
erftico en uno de sus ataquer contra ¢l primero de los leo-
nes antes de salgn el oo, inflingiéndole 13 puntos
muls de daie en o cabeza. Sove mds que suficientes para
hacer que hasta un ledn hambrienio s¢ i piense dos veces
anles de volver g alecar. e multilud 8¢ midsira iae com-
placida de la exhibicidn de Simy, que sus vilores comsi-
Buen convencer al gron pofealads de que guarde a Signy
Freyasdotter para ufilizaria en futuras combares.

El Movimiento y el Combate
Cuerpo a Cuerpo

En condicioms normales, un aventurcro no pucde
alocar en un asalo en el qoe s2 ha estado desplazando,
si despues de tal movimicnio no le quedan va suficientes
momentos de reacadn para efectuar su ataque. y Lampo-
eo puede atacarle un oponente después de que Hegue
junto a €1, si dicho oponente tampoco ﬂiﬂﬂnﬂﬁﬂ los mo-
mentos de reaccida necesarios para llevar a cabo el ata-
que. Sin embargo, bajo ciertas condiciones, es posible
realizar un atague micnitas uno s mueve ¥ ambién ato-
car a un blanco méwil,

Ataque a la Carrera

Un avenlurcro gque se ostd moviendo pueds Hevar a
cabo una de las tres accioncs de combate (ataque, deten-
ciin O esquiva) micniras s¢ desplaza, si éso es todo o
que hal:::‘uranll; &se usalto. No puede llevar a cabo mis
que una de Lales aliernotivas. Deberd también cnleatecer
su marcha en lm, por momenta de reaccidn (asi, un hu-
mano serfa capae de moverse a la velocidad de 2 m. por
momento de reaccitn). Tal enlentecimicnto serd acumu-

lativo con otro tipo de disminucién de velocidad debido
a la magia,

5i ¢l aventurcro que se mueve guicre alacar, poded
hacerlo a parlir de su momenio de reaccion por DES
mds el momento de reaccitn debido al arma, Al mover-
s¢, no sc verd afectado por los benelicios y por los incon-
venientes quc pucda acarrearle su TAM,

Cuerpo a Cuerpo Oportunista

Un personaje e4aCionano gue ve como un oponenle
corre més & menos cn su direccion, puede ulilizar una
forma especial de “fuegn oportunista” (términe extraido
de cicrios wargames) para golpear a su adversano segln
pasa. Cémo dicho adversario se halla cn movimicnio, ¢l
atacante sulre uma penalizacion de dicz percentiles en
sus posibilidades de ataque, El atacunte puede detener &
esfjuivar normalmentc ademis de atacar,

Céme en el caso de blaneos en mevimiento se anula
cualguier ventaja & desventaja que pudiera derivarse del
TAM, ¢l momento de reaccitn en ¢l que se levard 4 ca.
bo ¢l maque s6lo dependera de ln DES v de la longitud
del arma del persoraje que ataca.

Como Desembarazarse de un Combate
Cuerpo a Cuerpo

Un aventurero gue s¢ halle enlrascado en un comba-
l¢ cucrpe a cuerpo, y que quiera escapar del mismo, de-
berd gastar un asalio de combate completo intentando
desembararnrse de su oponente. En &se asalio no podr®




hacer odra cosa que defencr y F.sﬂlinr. Después de gue
pasc ¢l asalto podrd moverse en la dircocion deseada, si
€4 que atin pucde hacerlo. Recuerda que solo podra co-
menzar a moverse em ¢l siguicnte asalio s partir del mo-
menlo de reaccion por DES. Exactumenie las mismas
consideraciones son vilidas en ¢l caso de que ambos
opanentes vayan montadios s caballo,

ai el personage que quiere cludir ¢l combate v mon-
lado v su aponente no, el primero solo liene que gastar
la mitad de un asalto de combate deteniendo ¥ ui-
vando antes de poder alcjarse, S6lo lus mis rapidos gue-
rreros de @ pié que porten armas largas pucden tener la
ocasion de golpear a un jincte que quicre desembarazar-
s¢ del combaice,

Un guerrero que vaya a pié no podrd eludic 2 un
oponcnic que vaya montado a menos gue pucda escon-
derse, teletranspartarse,  algo asl.

Resultados del Combate

Un ataque exitoso con un arma cualquicra significa
:.E.F cl ‘E:rma‘: atacante pucde hacerk dano al que s
fiende., En el capitulo dedicado al Sistcma de Jucgo ya
se disculi como se determinaba ¢l dano inflingido a un
blanco, y los clectos que éste podia tener sobre el mis-
mo,
En pocas palabras, cada arma tiene un nivel de dafa
que viene dado camo una tirada de didos. Una espada
ancha, por gjemplo, hace una dufio de 1D+ 1, o cual
significa que ¢l usuario ha de lanzar 108 y anadic una
unidad ol resultade pars determinar ¢l nimero de e
tos de daso inﬂini'dos. D sic dafio 22 tendrin que res-
tar La armadura y los tipos especiales de magia protecto-
ra. Es perfectamente posible que un arma quc logré on
Firu: cxitoso no consiga hacer dano en ahsoluto al de-
ensor, debido a la eficiencia de la armadurs de éste dlti-
mao.
Tal ¥ como se describe més adelante, los golpes s pe-
ciales y criticos hacen una cantidad “extra’ de daiio.

Blancos a Cubierto

Si determinado oponente se halla parcialments cu-
bicrio por una pared, un umbral, ¢l quicio da una venta.
04, usa vally, elc., cualquicr impacto que galpée una lo-
calizacién de golpe que se balle cubierta, aterrizara cn
tugar de en cllz ea el objcto utilizado como escuda. Para
determinar el dafio que reciben los objetos inammados
que pueden servir como cubiertas, ver la seccidn que al
respecto se describe en el capitulo de El Mundo.

La Saga de Cormac
Habiéndose separad

reparo. Al protegerse tras el camito vo Nikedor logra
ralvarse de un mean ey naigas,
ya que o Master que el camito provege ésa panie de
su anatomia. En ve: de goipearie, el muchacho sélo ha
conseguido romper su i carriie, concrefamente ung
de las miedas, £V s¢ lamenta diclendo que el
panadero le matard, y rompe g llorar. Nikoios dug dle

rante un maomento, ¥ luege le lanza al muchacho todo el
dinero que le queda, mds que suficiente come pare are-

glar tres ruedas. E! muchacho le da les graciax con los
0jos desorbitadas, ai tiempo que ol hechicern infenta excu-
Frivie en biisca de sus amipos,

Empujén

Elimpacto de un armu pucde hacer algo mis que da-
nar a su hlanco. Un golpe 1o bastante poderoso puede
lanzar a un oponente hacia atrds, hacizada que se tam-
balée. A ésto se l2 Hama Empujon. Ulilizando una técti-
¢a apropiada, un cmpujon le puede crear mas problemas
# lu oponcate que un simple golpe.

La distancia 3 la que un personajc cs enviado des-
puts de recibir un empujin depende del dafio Iotal que
¢ le inflinge, igno todas ks sustracciones debi
a lu armadura ¥ a Is magia, y restando el TAM del gven-
turero empujado, Si el TAM del aventurero os
ﬂut el daio que éste recibe, no hay empujon. Pero st el

afo es superior al TAM del personaje, éste s lanzado
hacia alriis a una distancia de 1m, por cada exceso de 5
Ptm. de daio o fraccidn, Bl jugador del aventurero que
ué cmpujado deberd hacer lambién una tirada de
DESXS en 1D100, o el personaje cacré al suelo. Si tal
mujc iba montsdo, necesitard hacer una tirada de
ar, s lo igue, ¢l TAM del animal se afade al
suyo. Si no lo consigue, ¢l empujén se caleula teniendo
en cucnta sélo el TAM del jincte, pudiendo éste ser de-
rribado de su montura,

El Master puede incluso disminuir ¢l nimero por el

que hay que multiplicar la DES al hacer la tirada para
ver si el aventorers cae o no, debido al terreno desipual,
a la pendiente, o al grado previo de dadio que el perso-
naje ha sulndo ya. Recuerda 1éu: cada punto de [Aljﬂﬂ
negalivo se ha de restar de 1odas lag tiradas realizadas
por el aventurero, incluidas las tiradas de Caracteristi-
chs.
Un persomaje atacante puede establecer que su ata-
que serd lanzado dircctumente desde arriba, intentando
que el defensor se vea :mupdn directamente hacia ¢l
suelo. En éste caso, el blanco no es empujado hacia
atrds; pero para gue el blanco permanezea de pig, el ng-
mern por ¢l que hay que multiplicar la DES al hacer Iy
tirada se ve r:dm:iz: €n un pereentil por cada punto de
daiio "extra” recibido,

Empujon Especial

Cuando las armas del tipo contundente o cortante,
talcs como espadas © mazas, consiguen un éxito especial,
el blanco ¢s autométicamentc lanzado hacia atras a una
distancia de 1 m. por cada 5 plos. de daso recibidos o
fracciom (al contranio que los empujones derivados de
golpes normales en Jos que solo se cuenta el dafo que
supere el TAM), Si ¢l jugador del defensor no consigue
hace una tirada de DESxS, éste ademas cacrd al suelo,
Serd necesario usar las reglas habituales acerea de los
empujones para determinar ¢l dano recibido si el perso-
naje copujado colisions incidentalmente con algin ohs-
ticnlo, [.{G por cada 5 m, recorridos).




Detenciones y Golpes Criticos

Tiradas de Ataque que son
Exito Critico

Siun Egador consigue un £xito oritico en uno de los
ataques de su aveaturero (la verdad es que "golpe crili-
co” es un rérmino que describe bastante brevemente los
devastadores efectos de 1al In%'n] quicre deeir que éste
ha conseguido que su polpe, echa, cic., perfore total-
mente la armadura u otra proteceién gue ¢l blunco pu-
diera tener, dafiando directamente a su oponente, El ar-
ma usada en el alaque huee sulomdticamente ol miximo
dafo que cs capay de inflingir (una espada ancha haria 9
puntos por cjemplo), ¥ a dano iy que anadicle el
maodificador persenal del aventurero. Aunnqgne la arma-
dura del blanco no d restar dafio alguno del golpe
recibido, una detencidn exitosa logrard uear la can-
ticdisd habirual de puntos de danp: stlo el dano gque logre
sobrepasar lal cantidad afectard al blanco,

Tirada Critica de Detencion

Una detencibn critica siempre conseguird bloquear
todo ¢l daso inflingido por el golpe detonido, aungue el
ntaque fuera ertico. El arma con la que se detiene no su-
fre dadio algune,

Tiradas de Ataque que son
Exito Especial

 Tal y como ya se explich 2o el capitulo dedicado al
Sistema de Juggo, es posible conscguir un resultado que
sea €xito ::?e-nnl si la tirada de dados es menor 6 igual
ul 20% (13 parte) de las posibilidades miximas de un
ataque en concreto (despucs de que se hayan (enido en
cucota lodos los posibles modificadores que 'Eu:li:ran
ser aplicados), Si Cormac tiene unas posibilidades del
55% a la hora de golpear cop su lanza, 2 consigue una ti-
rada de 11 6 menos logrard realizar una lir:u;li de Exilo
especial {'palg especial”). Pero en el caso de armas de
scometida y P—mq-t_clj!m. ¢l éxilo cspecial liene unas
connotaciones algo distintas, las cuales se describen a
continuacion.

El Empalamiento

Cuando se usan armas de acometida & armas arroja-
dizas, tales como lanzas, espadas corlas, fechas, v
dras de honda, un resultado que sca un éxitn r,q'-cnaﬂ:::
dica yue el arma del aventurcro ha comsegnido empalar
al blanco, activindose asl un grupo de reglas algo distin-
las,

Cuando un arma penctry profundamente en el cuer-
Elu de una victima, quizd inclso asamando por ¢l ofro

do, se dice que esta empalada. Un empalamienio le ha-
¢ una canlidad de dahio "exara” a sn blanco; més aéa, ¢l

arma cm ede liegar a quodar enganchada den-
tro del cugrpo de la victima, qu?r.i clavada cn un hueso,
clo

Si tal golpe no consiguitd perforar la armadura del
blanco, no quedard en absolute enganchada sl cuerpo, v
por tanto no serd necesaria maniobra alguna para e2x-
tracrla,
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Dano de Empalamiento

Un empalamiente hace dos veces el dafio normal del
arma, Es decir, un golpe empalantc con una espada cor-
ta hace una dafio de 2D6+2Z, no el dano normal de
1D + 1. 5i <] atacante tiene ademds un modificador de
daiio personal, éde se calcula de modo narmal y se afia-
de al dafio del arma. Cualquier adicion magica al daiio
del arma se suma silo una ver. Es decir, stlamenie ¢l da-
oo normal del arma empleada se dobla. X

Si el empulamiento resulta ser ademis un éxito criti-
o0, entonces ¢l arma atacanic hace el miximo dano posi-
ble de empalamiento (14 puntos. en el caso do la espada
corta) 4 la victima, Ya con anlerioridad en éste mismo
Eap[lu]t‘:ﬁ VimDg como cuandn Higns Iudliﬁ con ¢l h:gn,
consipuid un cmpalamiento con su daga logrando un da-
o lFlml al doble del maximo pasible con 1al arma (2x6
= I'.. puntes ), ademis de su madificador de dafio hals-
leal,

Un aventurero gue hava side empalado no puede scr
curado hasta que ﬂ arma empalante no sca extraida de
i cucrpan, S por cualquier molivo, tal sventurero inten-
ta moverse, volverd a recibir el dano normal del arma en
ta lvealizacidn herida, ya que el trozo saliente puede tro-
pezar con el suelo 6 las paredes de alrededar, removerse
agrandando la herida, ete.

Como Extraer un Arma Empalada

Un arma empalada puede yuedarse incrustada en ¢l
eperpo de la victima. Si el jugador del aventurers stacan-

te consigue tirar con 1D100 un namero igual 6 menor a
las positnlidades de empalur del personaje multiplicadas
por dos (en realidad, un 409 de posldnlldam totales

de éxilo con ésa wrma), éste babri conseguido extracr su
arma lres momentos de reaccide mds tarde del cmpala-
micoto, De olro moda, el arma se quedard enganchada.
De ahi en adclanic, a cada asallo que para el perso
naje ticne las mismas posibilidades de retirar su arma, a
menos que se concentre lotalmente en se extraccion :En.
norando cualguicr ataque de que pudicra ser blanco,
éste Ollimo caso el personaje uka todo el porcentaje nor-
mal de ataque para cxtracr su arma cnganchada, pero se
le considera un blunco indefenso de acucrdo con la tabla
ificadores de las pasibilidades de atague.
Independientementc de que ¢l personaje sca bo bas-
tante afortunado como para recuperar su arma § no, ¢l
Master suponded que coaquicr arma puede ser extraida
sin mids pasados cinco asaltos desde ¢l em iento, Si
¢l personaje pifia su intento de extraccion, el arma se

Il.'-rﬂ'.l.g?ﬂ.
1 un

raonaje ha sido empalado pero el dafo reci-
bido no I: s o 4

sido suficicnte como para meapacitarle, v

uicre retirar ¢l mismo ¢l arma emps fas posibilida-

de que lo consiga se caleulan sum su FUE y su

CON, restando del total la CAR del arma, v multiplican-
do el resultado por 2%.

La Saga de Cormac

Churchak ex empalade por una lanza que sale de re-
penie de la oscuridad El o recibido es de 16 prios,
pero Churchak consigue a tiermpo su a fan-
za i una detencion correcla (lo cual ea 10

plos. de dovia), ¥ ademas su armadura también le

(Dlogueande otras tres mds ), Al final recibe 3 plos. de da-

Hia en la piema zquierda,
Despuds de que Signy consij

eliminar al gnardia que
esiaby excondido, no se ven m

enemigos por alli cercu.




Churchek puede intentar sacarse la lanze. Su actua! FUE
e 15y su CON 2. Lu lanza ex ung lanza larga tipice, con
una CI.'-!R de 2. Los edlculos que se hacen son 15 mds 12
menas 2, igual @ 25 Ello multiplicado por 2% aos da
S0, ﬁlr son las posibifidades que Sene Churchak de sa-
carse ia danza pera gue Signy pueda curarle. El jupador
consigue sacar un 43 y la lanze queda libre,

Detencién de un Empalamiento
con un Escudo

Aungue un ataque empalante hava conscguido pene-
trar un escudo que kaya logrado detencrlo con &xito, da-
fando asi al personaje poscedor del escudo, si ¢l jugador
del persongje atacante falla la tirada de extraccion, ol ar-
ma empalante se quedard enganchada en el escudo, y no
en &l coerpo de la victima. De aqui se derivan una serie
de efectos que dependen de la Carga representada por
¢l arma empalante.

S1tal arma ticng una CAR de mis de dos | o si ¢l per-
sonaje atacante coninila alerrandose 2 clla, 2l escudo
queda inutilizado hasta que ¢l arma pueda ser extraida o
hasta que la misma pucda ser rota por parte del aventy-
rero defensor (lo cual se pucde conseguir golpedndola
direclamente hasta reducir a cero sus puntos de arma-
dura). Si cl personaje atacante continiia aferrado a su ar-
ma, el matarle puede constituir, al menos, un principio
de solucién al probloma,

Sielarma ticne una CAR inleror a 1 6 2, y <l atacan-
le no la mantiene agarrada, 2l usuario del escodo adn
puede usarlo pero a la mitad de sus posibilidades nor-
males de ataque y detencidin hasta que el arma empalan-
Ic sea retirada de alguna mancra,

Si el arma ticne una CAR inferior 2 1, entonces ¢l es-
cudo no se ve afectado hasta que no haya recibido armas
de éste tipo por valor de 2 CAR o més. En éste tltimo
caso se aplican las reglas explicadas en el pérrafo ante-
rior. Si las armas alojadas cn ¢l escndo (inferiores a una
CAR de 1) superan un total de 4 CAR, el escudo queda
inditil hasta que éstas sean extrafdas,

La Pifia

Por su misma naturalcza, las pifias son sucesos cx-
traordinarios y Gnicos. Las tablas signisntes se basan en
tada la serie de acontecimientos cstipidos y exiraios
que han ido sucediendo ¢n los tornecs organizados por
la Sociedad para el Anacronismo Creativo, en los coales
hasta los mejores guerreros demostraron, a veces, que
todo el Mﬂﬂél:l s humano, Tal y como ya ocurrid ¢n és-
105 lomeos "en vivo', las pifias én RuncOuest le dan co-
lorido al jucgo y provocan memorables incidenies.

Cuando sucede la pifia, el jugador en cuestidn habrg
de lanzar LD100 ex la tabla de pifias apropiada, atenién-
dose al resultado. Si tal resultado parece mapropiado te-
niendo en cuenta la situacion, o bien se le hace tirar de
nuevo, o bien ol Master ehje dircctamente la pifia que
mis se parezca a la oblenida.

Hay tres tablas de pifias; es necesario usar la que re-
sulle mis nlar iada a cada momento. Es necesario ha-
cer notar a los Masters, que la tabla de pifias para armas
nalurales estd disefada pensando en las acciones lleva.
das a cabo por sercs humanoides inteligentes; su uso pa-
ra animales tales como oses, lobos, elc, no puede ser
mis que aproximado,
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Tabla de Pilias

para Armas Naturales

Resulladeos

Picrde la sipuiente Esquiva

Pierde ¢l siguicnte ataque

Pierde la siguiente Esquiva y la siguiente

detencifin,

Picrde la siguiente Esquiva, el siguicnte

ataque v la siguicnte detencion,

Pierde los siguicates 1D3 asaltos: no
uede iniciar accion alguna ni detener,
icrde los siguientes 1D6 ataques,

5¢ rompe la sujeccion de una de las

piczus de la armadura 6 de La ropa:

determinar al srar la localizacion que
gucda desprotegida.

Se rompe la sujeceitn de una de las

piceas de fa armadura 6 de la ropa:

determinar al azar la localizacion que
g]u::da desprolegida, y ademas picrde
siguiente asalto segiin se explica en el

21-23 anterior.

Cac: éste asalio pierde csquivas y

detenciones,

Cae ¥ se tuerce ¢l tobille: durante 5010

asaltos de combale su velocidad se ve

reducida en 1 m. por momento de
reacowin.

Vision Empanada: picrde 25 percentiles

en ataques, Esquivas y detenciones

duranie los siguientes 103 asaltos,

Vision Empanada: pierde 50 percentiles

€n ntacsne.s, Esquivas y detenciones,

Visién Impedida; no ve nada durante

1D3 asaltos de combale.

Distraceidn: durante el sipuicnie asalto

los enemigos reaiben una bonificacion

de + 25 percentiles en sus atngues,

Al fallar un atague ha sufrido una

distensién muscular; pierde un punio de

golpe en el miembro utilizado v tres
untos de fariga.
olpea al amigo mds cercann, haciendo
dano normal. 51 no hay cerca amigo

algunn, aplicar lo mismo que cn el 81-85,

Giolpea aF amigo mds cercana,

haciéndole miximo dafio. si no hay cerca

amigo alguno, aplicar lo mismo que ¢n

el 81-85.

Golpea al amigo mis cercano, haciéndole

dano critico. 51 no hay cerca amigo

alguno, aplicar lo mismo que en el 81.85,

S¢ golpeea a sl mismo haaéndose

miamo daio.

iLa ka hecho bucna! Tira dos veces en

ésla misma Llabla y aplica ambos

resulradas,

ILa ha hecho buena del todo! Tira tres

veces en ésta misma labla y aplica todos

los resultados obtenidos,




10100
0105
06-10
11.15
16-20
21-25
31-35

41-45
51.5%

61-63
(467

T1-72
7374
75-718
K3-86

H7-84

20-91

9395

0697

E

Tabla de Pifias para Armas de Ataque y Detencién

Las Fifias y sus Efectos Sobre el Jugador

Pierde la siguiente detencidn.
Picrde el siguicnie ataque. .
Pierde la siguiente detencidn y el siguiente atagug, 1
Pierde la siguicnte detencion, ¢l siguiente atague y la siguicnle esquiva,
Pierde los siguientes 1D3 ataques.
Pierde los siguientes 1D3 ataques y las signientes 1D3 detenciones.
La sujeccitn del escudo se rompe y éste cae al suelo,
Cémo el 31-35 anterior, y ademis pierde el siguicnte ataque, X o
‘E:rﬂ:ﬁ la mpﬁn& una de las piczas de |a armadora: determingr ¢l azar la localizacion que
uc roleg
rompe la sujcccidn de una de las piczas de la armadura: chmo ¢l 41-45 anterior, ¥ ademas pierde
el siguicnic ataque y la siguiente det2ncion. .
Cae al suclo: picrde todas las posibles detenciones y esquivas que pudiera hacer durante éste asalto,
tarda 103 asaltos en levantarse.
: gﬁledu;ln de tobillo: la tasa de movimiento se ve reducida a la mitad duranie los préximos
asaltos.
Torcedura de tobillo y caida: combinar los resullados de 51-35 y 56-60 expuestes antenormente,
Vision Empanada: se pierden 25 pereentiles en todos los alaques y detencioncs; para volver a
ajustarse el casco o para aclararse la vista son necesanios 1D3 asakios de combate dedicados
E‘EMEE; - “J:dl cmw[::&ﬂm 50 il odos k Vol
fisidn nada: sc 50 pereentiles en todos los stagues v detenciones; para volver a
ajustarse cmw o para aclararse la vista son secesurios IDHI? as de combate dedicados
totalmente a tal actividad.
Visién lmpedida: se pierden (odos los ataques v las detenciones; para volver a ajustarse el casco o
EE;II aclararse la vista son necesarios 1D6 asalios de combale dedicados totalmente a tal actividad.
raccifn: durantc cl siguiente asallo, los enemigos reciben una bonificacion de + 25 percentiles
o0 sus dlagues.
Atnque: El arma sc cac y se recupera tras 1D2 asallos de combate.
;.Iiejludh: l arma con la gue se deluvo o el csoudo cacn al suelo, v se pucden recuperar co 1D2
los.
Atague: ¢l arma sale despedida a 1D6 m. de distancia, S¢ ha de lanzar 1DE para determinar la
directin hacia la que vald, y 103 + 1 para ver ¢l ndmera de asaltos eccesarios para su recoperacion,
Detencitn: Idem. para el arma con la que se detuvo o para ¢l escudo.
Atnque: El grma se mnﬁ-: hasy un 1 de pusibilidades si no estd encantada mégicamente, pero se
%Iicn reducir en un 109 por cada punto J: migia espiritual o de bechiceria que posea, y en un
por cada punto de magia divina.
Detencion: [dem. el arma com la que se detuvo o para el escuda.
Ataque: Golpea al amigo mis cercano, haciéndole ¢l dafo normal del arma; 5i no hay cerca amigo
alguno, se golpea 2 5i mismo,
gt_lnrﬁ'h: |.I-I guardia queda abicrta: ¢l adversario consigue golpearle automiticamentc haciendo
An0 normal.
Ataque: Golpea al amigo mds cercann, haciéndole miximo daio; sl no hay cerca amigo alguno, sc

a sf mismo,
;ﬂﬁlan: ll..i guardia queda abierta: el adversario consigue golpearle automiticamente haciendo
afo norma
Atague: Golpea al amigo mds cercano, haciéndole méximo daiio ¢ ignorando cunlquicr armadura;
si no hay cerca amigo se golpea a si mismo. )
mﬂﬂmlin: l].n guardia queda abicrta: el adversario consigue golpearle automdlicamente haciendo
noemal.
Ataque: Sc ﬂpca a sl mismo; ¢l dafio es ¢l mormal del arma.
mlﬁﬂﬁll:ﬂ guardia queda abicrta: el adversanio consigue golpearle aulomilicamente haciendo
o normal,
Ataque: S¢ Elpca a sf mismo haciéndose maximo dafio,
Euﬂhru guardia queda abierla: el adversanio consigue golpearle sulomiticamente hacicndo
o norm
Alague: S¢ a si mismo, haciéadose maximo dafio ¢ ignorando coalguier armadura.
Detencidn: ﬁﬁrﬂia queda abierta: ¢l adversario mmiguig:lm golpe erilico,
Alltdn Detencién: (La ha hecho buena! Tira dos veces en ésta misma tabla y aplica ambos
resultados.
Ataque o Detencidn: (1a ha hecho buens del todo! Tira tres veces en ésta misma tabla y aplica todos
los resultados obtenidos.
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mugia cspiritual & de hechiceria que posea, y en un 20% por
m£| cerca, lo mismo que en el 81-85 anterior,

Tabla de Pifias pura Armas Arrojadizas
101 Resultadns
01-10 Pierde el siguiente ataque.
11-20 Pierde los signicnics 104 atagues,
21-30 En los siguiearss 1D3 asaltos no podrd reulizer actividad alguna.
3140 Se rompe la sujeccion del arma del cuerpo a cuerpo, y éslacac. -
41-50 Se¢ rompe la sujeceitn de una de lus piceas Jde la armaduora: determinar al azar la localizacitn que
queda desprotegida,
51-60 Se rompe la sujeccion de una de las piezas de la armadure: como el 41-50 anterior, y ademds no
uede miciar accidn algnna ni detencr durante el siguicnte asalto,
61-65 tae al suclo, o
i N0 ;Jﬁiiﬁhﬁmmﬁadn: picrde 50 pereentiles de sus posibilidades de atagque durante los siguicntes
3 asaltos,
71-73 Vision Impedida: no puede ver noda durante los préximos 1D3 asalios.
T4-80 Se deja caer ¢l arma, y sla sale despedida a una distancia de 1D&-1m.
81-85 El grma se mmEc. hay un 1K= de c{::;i‘hilid::lcs si oo csld encantada magicamenle, pero s& pueden
reducir en un 10% por cada punlo de
cada punio de magia divina,
A6H-R84 Alcanza al amigo mds corcano; si no hay una
9%0-92 Alcarza al amigo mds cercann, hacendo dafo
ue en ¢l 81-85 anterior.
03 Icanza al amigo més corcann, haciendo dano critico; i no hay un anuge cerca, lo mismo que cn
el B1-85 anterior,
05-98 il.a ha hecho buena! Tira dos veces en ésta misma tabla y aplica ambos resultados.
99-00 # haidhcd:hu buena del todal Tira (res veees en fsta misma tabla v apliea todos los resultados
enidos.

empalamiento; si po hay un amigo ceca, o mismo

La Saga de Cormac

Churchak se halla casi en la puerta posterior de e lu-
dad, cuandio ante ¢ aparece ¢ companerp de un puardig
al que Cormac previamente ha elimmade va, Churchak s¢
abalanza hacia € con la lunza prepareda, pero s jugador
pifia ef ataque. Al tivar en la Tabla de Fifias, ¢l p de

urchak saca un 17 tul cose significe que piente el il-
Euiente afaque, fa siguiente detencidn y ia sigiiente exqui-
vid. Mientras Churchak se intenia desemnbarazer del lio que
5 ha ﬁﬁhnd ﬁ?;ida lm..a.}ﬂ el A:d.fmr ;br&*.rlr un 12 Fﬂ' J’niumr

araque , lo cual significa un empalamiento
con la lenza, polpedndole a Churchak en el wibet, El
valiente Esvifiang cae mortalmenie herido.

Las Armas

Un combate es alpo que exige ¢l uso de armas, sun-
que éstas sean objetos de fndole Lofalmente natoral, co-
mo ¢ puio de un hombre, una rama del drbol més cer-
cano, 0 un canto rodado.

Los principales tipos de armas cn RencQuest son las
de combale cucrpo a cucrpo y las arroradizas. Ambos Li-
E:i s¢ hasan en concepoiones diferentes del combale:

armas de cucrpo o cucrpo cstén dsenadas para ata-
car y para detener, micniras quc las armas arrojadizas y
de proyectil se usan habitwalmente 2 dislancios mucho
mayores, ¥ por tanto carecen de ésa capacidad de deten.
cion,

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Un arma de combate cucrpo a cuerpo estd pensada
para ser utilizada a distancias cortas, cuando los comba-

ticntes no se hallan separados mis wlli de los pocos cen-
timetros que tales srmas miden. Algunas armas de coer-
po a cuerpe som, principalmente, armas do atigue, y su
cupacidad para blogecar golpes no pasa de ser algo me-
ramente aceidental; pero otras son principalmenic ar-
mas defensivas, con gran capacidad para bloquear daiio
pero con pocas posibilidades de inflingirlo.

Un arma de combale cuerpo a cucrpo puede perte-
necer a una de éstas tres calegorias: armas de mano, ar-
mas naturakes v armas improvisadas,

El Uso de Dos Armas a la Vez

Cuanco un svenlurero usa dos armas a la vee, como
una cspada ¥ un escudo 6 una se le permite Nevar
# cabo una accion con cadu uny de ellas siempre que no
menle Es:‘uwur en el mismo asalto de combate; de éste
modo puede atacar dos veees, detener dos veces, & ara-
car con un grma y defenér con la otra,

Si ataca con las dos armas, ¢l primer ataque se lleva-
ra a cabo en el momento de reaccidn apropiado al arma
gue usc cn primer lugary el segundo alague, tres mo-
mentos de reaccitn més Larde, Si no dipusicry de sub-
cicnles momentos de reaccion como para llevar a cabo
lo anteniormente expuesto, lal aventurero no podria re-
alizar los dos atagues,

Si la eleccion del aventurero es la de detencr dos ve-
ces, poddra detener dos atagues distintos, poro no ¢l mis-
mo alague dos veces.

El Uso de las Armas de Dos Manos

Lin aventurero que posea un arma de las gue se ma-
nejan a dos mnrmsljucdu usarla para atacar ung v y
para delener otra. Si decide hacer una Esquiva deberi
renunciar bicn 4 ua ataque, bien a una delencion. No
podrd realizar dos ataques 6 dos detenciones,
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Tabla de Armas Cuerpo a Cuerpo

FUEI
Categrirta Armna Danor DES CAR By ARM MR F i
Hachas, 1M Hacha Combate  1D8+2 139 1.0 mn L] 2 100
Hacha de Mano  1DG+1 79 0.5 n 6 2 25
Hachas, 2M Hacha Combate IDE+2 99 1.0 5 ] 2 LN}
Gran Hacha MhH+2 119 20 05 il 1 120
Dagats 1IDd+2 - 0.5 15 i 3 EE]
Maras
Campesinas 1M Bola y Cadena 1D0=+1 117 2, 0s B 2 250
i Triphs Cadena 1D6+2 913 20 s " 2 240
a7as
Capesinas 2M Militar 2D6+2 O- 25 03 10 1 240
Martillos 1M Martillo Guerrate 1D64+2 119 20 10 8 2 150
Martillos 2M Giran Marillo@ 2D6<+2 99 25 05 10 1 250
Mazas, 1M Maiza Pesada 101D L7 25 15 10 . 20
Maza Ligera 1D8 70 10 15 6 P 100
Palo de Madera  1D6 -7 0.3 15 k| 2 4
tiarrotes 2M Maza Pesucli 1010 W7 2.5 1) i 2 220
Cayaday 108 P L5 10 H 1 20
) Garrote Giuerra . 1D10+2 117 2.5 10 12 1 150
Rapier Rapierin ID6+1 713 10 05 b 2 100
Espadas Cortas  Giladius@ D6+1 - 1.0 10 10 2 100
Escudos®* Hebilla 14 -9 1.0 05 8 3 120
HeruldoThiana 1D /- 30 15 12 3 o)
Gran Rectonguelar 106 12/~ 1.0 15 18 3 150
Lanzas 1M @i Jabaling 1Da+1 N7 15 05 by} 2 100
L. Tornca{mnt)  1D10+1 7 35 05" Y] 0 150
i Lanza Corta iDE+1 777 20 ns 10 2 0
Lanzas 2M @%  Lanza Larga IDI0+1 97 240 15 10 1 30
Lanza Cora ID8+1 7 20 15 10 2 20
Espadas, 1M Espada Bastarda 1D10+1 139 24 1 12 2 230
Espada Anchaf@  1DS8+1 97 15 [l 10 2 175
Cimitaraf 1ID6+2 7ill 1.5 1 10 2 200
Espadas, 2H Espada Bustarda  1D10 ¢ 1 99 20 05 12 2 230
Espada Doble 5
Puno D8 /13 35 03 12 1 20

La Lanza de Tornco no se pucde usa para detencr si se utiliza a caballo.

**  Elporcenlaje dado es s0lo para detencidn, El de staque es 059%,

A Este arma pucde nsarse de dos maneras: cortante/contundente, © como un arma de acometida capae
de empalar. En cualquicr caso, el modo de uso debe declararse sntes de efectuar ¢l alaque.

i Todos los golpes especiales con Sslas armas son cmpalamientos

Definiciones de lox Encabezumienlos

&T‘h.‘ Los aventureros que estén entrenados on un arma determinada, podedn usar ol resto de las armas
dentro de la misma categoria al mismo porcentaje. Algunas armas aparccen en mas de una calegorfa (como la es-
pada bastarda), v deben aprenderse independientemente para cada una de ellas, o

Dadio: Este e el dano que hace ¢l arma coando golpea. Para establecer cl dafio total infligido, habed de sumar-
s¢ el modificador de daiio “-’-{:ﬂ“‘” die cada aventurero,

FUE/DES: Son ks FUE y la DES minimas quc son necesarias para gue un sventurcro pueda usar tal arma. Por
cada Ennm de caracteristica mfenor a Estos limites, los porceatajes de impacto se reducea en 5 percentiles.

CAR: El peso en Kgs. aproximado gue el arma podria pesar, con ciertos ajusies debidos a [a escasa manejabi-
lidad de ciertas armas,

 BS%: Estas son las posibilidades de ataque bisicas que tendria de usar ¢l arma cualquigra que nunca hubicra
ulilizado antes un arma de ésa misma cateporta, Si a la hora de hacer el personaje, Cale Tecibe experiencin previs
en ¢l arma, sumar ¢l total con el modificador de habilidades de manipulaciom del aventurera para daterminar las
[uﬁi'!ilidacics de staque, 6 con ¢l modificador de habilidades de agilidod para calcular las de detencidn.

ARM: Son los puntos de armadura quc ticne el arma. Estos puntos decrecen on una unidad eada vez que seven
sobrepasados por un golpe, 1o que ya se explicd con anteroridad,

Mt El modificadhw al momento de reaceitm del arma. Hay que combinarlo con ¢ momento de rescidn co
combate cucrpo a cuerpo del aventurero (& momento de reaccion !b.‘k.im] para determinar en gqué momento de re-
accion del asalto de combate ¢l aventurero pucde usar el arma.

P: Este es ¢l precio del arma en peniques, en sp lugar de produccion.
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Las Armas Naturales

Lln arma natural es aquella que forma parte del orga-
nismo de uno de los combatientes. El pié y ¢l puno de un
hombre son armas nalurales, por pones un ejemplo, y
tambicn son armas naturales ks manos humanas enando
s¢ usan para retener o un adversario tal y comeo sc hace
en la lucha libre.

{iras crinturas, bien scan ingligentcs & na lo scan,
tienen lpmbidn prmas naturales tales coma garras, colmi-
llos, colas prensiles, aguijones, v cucrnos. E incluso algu-
mr:-.,_immu los dragones, licnen armas naturales cn pro-
vactl,

Punetazos y Patadas

Alagues: Los puictazos ¥ las patndas se consideran
coma s Fieran ataques normales con un armu cuerpo o
cucrpe. Un puno humane hace un dugo 105, v usa pati-
da, 1D6. Todo ¢l mundo comienza con wnas posihilida-
des de punetazo de un 25%, v una posibilidad de patada
de un 15%,

Detenciones: Todo avesturero de caructeristeas hu-
manoides puede detener un golpe con su puno como si
I hiciers con ofra arma cualguiera. Normalmente un
f)um',. es capaz de Dloguear 3 puntos de dudio, ademhs de
4 armadura que el svenlurere pudiera tener en csa loca-
lizacion, por ko que cualquice golpe que supere los pun-
tos de armadura bloqueados por ¢l pufio reducicd aute-
méiticamente los puntos de golpe de tal localizacion, us
como los puntos de golpe gencrales,

La Lucha

Luchar es una habilidad que usa de las armas natnra-
les de un combatienle para conseguir inmovilizar, asfi-
xiar, lanzar conlra una pared, elc., a su pelversario, Las
posibilidades bésicas pueden encontrarse en la tabla de
armas nalurales. Un atague exitoso de Lucha comsigue
agarrar una localizacion de golpe del blanca al azar. S1cl
adversario consiguid detener 8l ataque con un arma, ¢
enlonces el brazo que sosicnia ésa srma el que queda
agarrudo; st la detencidn se leva a cabo con un escudo,
s ¢l escudo el que queda agarrado. Sin embargo, si pue-
de usarse iniciaimente una Esquiva contra ésle tipo de
atague, y una detencidn exitosa usando la misma habili-
dad de lucha implica que ¢l ataque fué bloqueado sin
mis. Después del ataque inicial (si éste resulto exatoso),
el momento de reaceidn de los atagues sucesivas s¢ ha
de calewlar teniendo en cuenta sélo In DES, sin conside-
raciones acerca del TAM 6 de la longitud del arma.

Tras un atague exitoso, €l lnchador pucde intentar in-
movilizar el miembro que hava conseguido agarrar, O
lanzar por los aires a su adversario, sicmpre cn ¢l asallo
siguiente al impacto, Para conseguirle, deberi conseguir
olre ataque de Luchar exitoso y scguir ol pid de la letra
las reglas que sc dan en los pirrafos siguientes. Si el se-
gundo atagque de Luchar falla, ¢l wdversario se habra
conseguido librar de ln presa.

Para inmovilizar determinada localizmeion Jde golpe,
¢l jugador del aventurero atacantc deberd lambi€n tener
txata en una lirada de FUE contra FUE realizada co la
tabla de resistencia, 51no lo consipoe, el aventurero ain

Tabla de Armas Naturales

Armia Dane BYH MR
Garra® 16 23% 3
Pufclara 1D3 25% 3
Locha 1D 25¢% 3
Cornada 1D4 0% 3
Patada 1D L 545 3

* Para unimales y sercs humancides inteligentes
cuyas parras se pucdan usar a0 combate.

Definiciones de Encahezamientos

Arma: El nombre del arma & del alague,

Dadio: Este es ¢l dano gue se ha de tirar cuando
el arma golpeca, Para calcular ¢l dane total infligido
es necesario anadir el modificador de dafin del per-
sonajc atacante,

BS%: Las pusibiﬁnlmiim- bésicas de hacer un ala-
que exioso que posée alguien que ouncia s¢ haya en-
Llrenadn O haya LlIFIi?ZHdG Ec:ll:l:n n:?%uriur':d::ﬂ el :u-gm. Si
la expericncia previa da mayores posibilidades de
li;ciln, usar tal mimero en lugar del apontado en la ta-
Bla.

MR: Este cs ¢l momento de reaccion del arma.
Es ncoesario combinar ésie niimero con ¢l modifica-
dor al momenlo de reaccitn en combate cuerpo a
cuerpo del aventurgro para determinar ¢n qué mo-
menlo de reaccidn del asallo de combate puede usar
¢l aventurero (6 la crintura) el arma.

ganlicn: la presa, pero ¢l miembro no queda inmoviliza-
o.

Para lanzar por los aires a un advesario, el jugador
del aventurero atacante ha de usar también In tabla de
resistencia. La trada enfrentard la FUE y la DES del
avenlurers, conira la DES y el TAM de su adversario, 5i
se falla la tirada, significa qluc no s¢ pudo enviar por los
aires al adversario, aungue la presa se mantiene,

Si un aventurero se ve arrgjado por el aire victima de
la accidn anterior, deberd co uir hacer una tirsda de
DYESxS con 10100, 6 sufrird un dafio de 1D6 a una loca-
lizacién de golpe al azar. La armadura que leve le podri
proteger conlry ¢ste dafio.

Cuandn dos aventureros luchan usando ambos tal ha-
bilidad, dos ataques exitosos significardn que los dos sc
licnen agarrados mutuamente. Si cada uno de ellos logra
hacer una inmovilizacion cxitosa, ello puede ser imter-
pretade de dos maneras: 6 bien no se ha conseguido na-
cla (si las inmovilizaciones resultan comtradictorias), 6
bien ambas han sido llevadas a cabo con édto. 51 ambos
consiguen lanzarse por los aires entre s, los dos resulia-
dos s¢ anulan, Los intentos de inmovilizacion deben re-
sulverse antes que los de lanzamiento del eponente,

Garras, Colmillos y Ofras
Armas Naturales
La mayarfa de las crialuras que posten armis natura-

les tales como garras, aguijones, ctc., las usan del mismo
modo que un humano usaria un arma normal cugrpo a




cuerpo. El momenlo de reaccidn purs todas las armas
naturales 5 3.

La mayorfa de los animales no detienen los ataques,
£ino que intentan ovitarlos por medio de Esquivas, 0
bien se hmitan a confiar en sus armaduras nsturales.

A menos que asi se haga constar en la deseripeidn de
una criatura en concreto, las armas naturales no cmpa-
lan. Los ataques basados en la constriccidn, los mordis-
cas, & el atrapamicato del blanco, no dan lugar a cmpu-
joncs.

Las Armas Arrojadizas

Las armas arrojadizas son aquellas que abandonan la
mano & lx posesion del aventurero para alcamzar su blan-
co, atravesando ¢l aire hasta llegar a €l Realmente se
pueden dividir en dos clases: las arrojadizas propiamen-
te dichas, y las de proyectil,

]

L |

Armas Arrojadizas
Propiamente Dichas

Generalmente, las armas de éste tipo pueden psarse
como armas para combate cuerpo a cucrpo, pero estdn
también equilibradas para ser lanzadas. Asl, tanto La ja-
balina como ¢l pilum son lanzas de una mano que puc-
den ser lanzadas contra un blanco. Las armas arrojadi-
zas propiamente dichas suclen tener un aleance corta ya
que son relativamente pesadas y resistenies al tener que
estar disefudas tambitn para aguantar Jos rigores del
combate cucTpo a cuerpo. Su funcion dual nos mucstra
que en realidad son armas de tipe auxiliar, complemen-
tando las armas cuerpo a cucrpo normales del aventure-
ro. Es dificil, sunque no imposible, Uevar las suficientes
armas de éste tipo como para que duren toda uny bata-
lla.

Bonificador de Dafo

Cuando se usan armas arrojadizas proplamente di-
chas, un avenlurero stlamente recibe la mitad de su mo-
dificador de ano habitual, (Ejemplos: si un aventurero
tiene un modificador de doano de 1D4, al lanzar una ja-
balina 5610 se sumara 1D2, Si un avenlurcra es (remen-
damente luerte ¥ muy grande, coo un modilicador de da-
o de 2D6, silo se anadird 2D3 2 la hora de usar un ar-
ma de ¢ste lipo. Ue modificador de 3D6 se quedars en
ID3 com éslas armas).

Alcance
El aleance de éste tipo de urmas se da ¢n ln tabla de
armas arrojadizas, mds adelanre

Armas de Proyectil

Las armas de provestil son aguellas capaces de hacer
legar un proyectil & deteminado blanco, sungue cllas
continfan en poeder del aventurera que las usa,

Disparos Hacia un Combate
Cuerpo a Cuerpo

Cuando una de éstas armas sc lanza contra un lugar
ca el que esti teniendoe lugar un combale cuerpo a cuer-
po, ¢l que dispara no pucde estar seguro de que no al-
canzarii @ un amigo. Sus posihiliddes de alcanzar a un
blanco en concretoe s¢ dividen por el nlimero de serss
que participan en €l cuerpo a cuerpa. Si el jugador ob-
tiepe un ndmero comprendide entre las posibilidydes
normales de impactar del aventurero, y las posibilidades
de ésle ajustadas por disparar conira una lucha cuerpoa
cuerpo, ¢l Master deberd determinar al azar quién fué
alcanzado. (Esta doterminacadn al azar puede resultar
todavia en que sc consiga impactar el blanco descado).
El usuario del arma arrojadiza s6lo merecerd una lirada
dc com cifn de cxperiencia si logra alcanzar a su
blanco descado.

Siun wventurero wsa un arma_ arrojadica contra una
masia de blancos, v solamente le interesa aleanzar a al-
guicn sin importarle mucho a quien, sus posibilidades de
impaciar s¢ incremenian ¢n un 3% por cada scr que for-
me parte del gropo de blancos agrupados, siempro que
&s103 sc hallen lulﬁmumu cerca los unos de los otros. 5i
los encmigos se estdn aprisamande en una formacién no
demasiadn apretada, el avenlurero que use armas arro-
jadizas debe elegir un sdlo blance, Pero si avanzan for-
mando una densa pared de lanzas, pucde disparar al
grupo cn general.




La Saga de Cormac

Cormac vuelie junre a Sighy ¥ Nikalos para ver camo
sus amigen ye hailan acosador por tres bandides. Reaccro-
nando de inmediatn, lanza su jahaling @ o de dos dandi-
dlor,

Sus posihilidader acmales de lanzar Iz jabaling son de
A7, ven el combate cuemo a cuerpo & que dispara Cor-
arac hay 5 personas, por lo aque milo tiche unas posiviida-
des del 139 de gleanzar a su blanco (67 enire 5 da 13). Ef
Jugudor de Connac saca un 47, do cuwl ¢3td por encima del
13%, pero por debaje de sur posibilidadey de dade a al-

ten. Como exsten cinco dlancos potenciales, ef Master
anza 1D I, desipnande a Signy como blwico s saie 16 2,
a Nikelos 5t sale 3 ¢ 4, al Bandhde A 5i sale 5 6 6, al Ban-
dido B st sale 7u & v of Bandido C 5i sole 94 0. La tirada
es un 7, y s el Bandide B quien recibe ol impucto de la fa-
haling. El dafo resliante ¢35 6, v 1o locgiizacion galpeaida
es la 17, por (e que el bandide cae ol sieko con la janaling
inrrodiserdea en s brazo quierdde,

La Armadura

"

Upa armadura es, csoncialmente, un te]ido dura, Es-
tin construidas de tela, & de cvern, & de metal, & de una
combinacion de los tres, v las sucle usar |3 gente a1z que
le gusta que haya alpo que s¢ inferponga entre sus cucr-
pos ¥ los duros filos de las armas gue esgrimen sus ad-
VErSATION. '

Gicneralmenie, una armaduera pesa mis que un vesti-
do normal, y ademds no ¢s muy confortable v de mucho
calor, Sin embargo, los guerreros Hevan armaduras para
que estas absorban cl dano dirigido a ellos pudienda asi
municnerse mbs tiempo con vida, v no para repantigarse
en su interior,

La Carga

La Carga de una armadura depende del TAM de la
persona gue la use, Tal y como se muesta en la labla de

armaduras, s& han dividido ¢n 5 intervalos los distintos
TAMs. Cada incremento de 5 en TAM aumenta la CAR
dée la armadura, con lo que £sta es mis pesada, da mas
cilor, etc. Elintervalo de TAMs 11-15 25 el considerado
*normal”, Cada intervalo inferior a €l en TAM, hace que
la armadura pese LS menos,

Efectos de la Armadura Sobre las
Habilidades de Sigilo

La CAR dc la armadura se usa también a la hora de
determinar sus cfectas sobre la habilidad de Deslizarse
¢n Silenco. Cada puntos de CAR que pesen la armadu-
ra ¥ lus armas de un aventurero reduce ea un pereeniil
las posibilidades de Deslizarse en Silencio del mismo,

Ea armadura no tienc cleete alpuno sobre 12 habili-
dad de Esconderse siempie
hrillante; cllo se puede evitar
¢ halle sucin
lantes ha sido
l& menos.

£ no sca cxcesivamente
diversas maneras: quizs
despucs de un largo viaje, & quizd su bri-
dcfibcrm]umunb:. apagada para que resal-

Durabilidad

A diferencia de los pontos de armadura de las armas,
Ios puntas de armadura de las armaduras nunca cam-
bian, a pesar de gue un golpe supere lal proteccidn en
una localizacian :jc golpe. Las armaduras estin discia-
das para defender a sus poseedores, y pueden soportar
gran canlidad de m:imns. por lo que sus puntos de ar-
madura nunca s¢ reducen por culpa del dano recibida.

Tipos de Armaduras y
sus Precios

Cuero Blando: A prandes rasgos es ¢l equivalente de
un chalcen o de una chagqueta de cucro. Es una armadu-
ra comim entre los puchlos primitivos, ndmadas v barba-
ris. A menudo, ¢l cuern blando se lHeva bajo olro Lipe de
armadura para ascgurar una meyor proleceldn v comi-
didad. Los acolchamienlos de lcFa gue se Hevan por de-
bijo de eerlas armadoras equivalen, cn profeecion v pe-
50, al cuero Mando,

6720 p. si quisiera comprarse fa misma armadura,

Pumas Coria Fequeia
Tipo Amadura Amadura CAR (6-10)
Vestidos 0 Varla 40
Cuero Blando I Wp fﬂi
Cuero Duro 2 20p B0
Cuirbouilli 3 45up lﬂt}g
Cota Anillos 5 110 p A8
Cota Malla 7 24l p E]HAU
Coraza 3 27 p 20.0( 5400

Tabla de Armaduras

En ésta tabla s¢ ticnen ¢n cuenta los puntos de armadura, 1a CAR de la armadura, ¢l costo medio de la armado-
ra por punio de CAR v el costo medio total de una armadura completa. Ej: Tiny el pequefajo
comprarse una cota de mallas completa por 3840 p. Su camarada Hugh ¢l enorme (TAM 21) tendria que gastarse

AM 7) podria

CAR di Armadura {costo fotal)
AMedia Grande Troli
(11-15) {16-20) f21-25)
340 Sﬂ% 3.5(60)
. 40050 LRUGILY
5 6.0 12'!}% T HEO}I
b 00270 T005
I E 12, ;Lﬂﬂi 14, é
04500 24.0(570 286720
2506750 30,0810 35009450




Tabla de Armas  Arrojadizas

Nonbre FUE! - Alcarice - Tasa de

del Arma DES  BS%  CAR(p) Dado ARM  Ef Max  Fuego P
Arco Corlo 99 05 5 Eﬂﬂ ID6+1 5 o) 120) MR 1350
Arco Compueslo 139 (5 Sl 1IDE+1 7 120 225 L'MR 350
Ballesta Pesada  13/7 25 8, 115{ D6+2 10 55 300 13AC 500
Ballesta Ligura W7 25 3405 1D6HE2 6 4l 25 AC X0
Honda -11 05 A1) 1D& - 100 100 VAC k1]
Jahalina wWo 10 1 1D8 8 20 20 IME ) {E N
Hacha

Arrojadiza® 911 W0 5 6 6 20 20 IMR 50
Cuchillo

Arrojadizo -f11 05 2 1D4 4 20 20 VMR 50
Picdra Arrojadiva /- 15 5 103 - 20 2 MR 0O

* Eslas armas no empalan cuando se consigue un éxito cspecial,

Definicitn de Encabezamientos

Nombre: El nombre del arma. En su mayor partc cada una de €stas armas ba de dominarse individualmente, y
por ello no estén divididas en eategorias como las de cuerpo a cucrpo. Sin embargn, cualquicra gue scpa usar un
tipo de arco sabud usarlos todos, y coalquiera que sepa usar un tipo de arco sabrd usarlos todos, y cualguicra que
aprenda a tirar con una clase de ballesta, estars aprendiendo a ubilizarlas rodas.

FUE/DES: Son la FUE y la DES minimas que son necesarias para gue un aventurero pueda usar tal arma, Por
cz:l;gunm de caractoristica inferior a éstos limites, los p-cum:niiﬂ':is de impacto se reducen en 5 percentiles,

_BS S Estas son las posibilidades de staque bisicas que tendria de usar el arma cualquicra que no la hubiera
utilizado con anterioridad. Si la eapericncia previa dicra mayores positalidpdes de éxito, usar éxa cifra en lugar de
la indicada en la tabla. ‘ .

CAR (m): El peso aprosimado del arma en Kgs,, con cisrtos ajustes debidos a lo incdmodas que resultan de

1 as de cllas. El numero gue se hulls entre parénicsis es el peso aproximado en Kgs. de uno de los pro-
yectiles F{)} utibizados por tal arma, Asl, un carcaj de flechas & de saclas de ballesta que totalice 20 unidades, pesa-
i 1 CAR, La carga standard de flechas de un arquero para nna accidn de ﬁ:cna era de 50 flechas: 2.5 CAR,

Dagie: Cuando un arma impacia, en términos de juege hace una serie de dados de dafo que se han de lanzar
ml determinar cn qué medida sfecla a su viclima. Adicicnalmenie, las armas arrcjadizas propiamente dichas

ea un dafio igual a la mitad del modificador de dano del personaje que las lanza.

ARM: Sm_l’r:‘pu.ﬁm de armadura del arma, Como eom cualquier otra arma, los puntos de armadura se redu-
cen en una unidad cada vez que son sobrepasados en combate’ por un solo golpe. )

Alcance Efectivo: Dentro de ésta distancia, €l usuario del arma la nsa con sus posibilidades habituales de im-
pacta.

Alcunce Miximo: El arma, & progectil, no puede ser lanzado mas alli. i un blanco se halla entre la distancia
efeetiva v la distancia mixima, Las posibilidades de golpearlo se reducen 3 la mitad. )

Tasa de Fuege: Aqui sc enuncia el miximo nfmero de veces que sc pucde usar ¢l arme co un mismo asalio de
combate:

/X AC:Esta arma s lo hastante poco mancjable 2 Ia hora de disparas, rocargar, y apuntar, que solo
puede ser usada una vez a Jo kargo de varios Asaltos de Combate: lodos los dembs asaltos han de emplearse en
dejarla lista para un nueve disparo. Ej: si un personaje estd usando un arma que s0lo dispara una vez en cineo
asaltos lgﬁﬁc‘]‘:dqhtrﬁ empleat los cuatro asalios restantcs en grapumtfu para hacer un nuevo disparo sin entre-
tenerse haciendo ninguna ofra cosa, ya que si no, lnmpoco estzard lista en 1 quinto asallo,

1/AC: Esta arma cuesta algo de iempo prepararia entre disparo v disparo, por o que sélo =2 pucde
disparar con clla una vez por asalto,

1/MH: Se “pu::dr usar ¢l arma en el momento de seaccion por DES ded aventurera, y hicpeo oir ves en

su MR-DES + 3+ MR-DES. Ej; Arcos el Arquero tiene un MR-DES de 20 Puede: disparar con su areo compues-

o en ¢l MR 2, v luego debe gastar 3 MR en colocar otra flecha en el mismo para vobver a disparar ¢n so MR

DES despues de éso. Asi que dispard dos veces por asallo, enel MR 2,y en el MR 7. Pucde emplear los 3 MR

Lﬂtﬂgn}n_dl:l asalto en colocar otra flecha en su arco para poder disparar de nuevo en el MR 2 del asalio de com-
siguicntc.

P: Es el precio del arma on peniques on su lugar de produccion




Culirbonilli: 5i hernimos cucro ca aceile y cera, ésle
puede scr moldeado conforme a cualguicr forma desca-

da, v al secarse, sc endurcee consider nle. A partir
de ése momento, cualquier intento de doblar ¢l wjido re-
sullanic stlo conduce asu ruptura.

Cola de Anillos: Esta es una armadura formada por

una base de cucro blando, a cuya superficic se hayan co-
sido anillos de metal semejantés a lnI:.:.c;:u 52 plh:r]m en-
conlrar en la cola de mallas,

Cotn de Mallus: El cuerpo de ésta armadura metdlica
s¢ halla constituido por una serie de eslabones de metal
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portar una lemperatura bastante alta.
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Habilidades

Si hicn sc supone que ¢l aventarcro siompre Deva a
cabo con &xto Las accioncs més rltinarias, cuindo la si-
tuncim conllova pna mavor tension, ¢l Moster puede so-
Licitar algunas tiradas de habilidad para comprobar s ¢l
personaje ¢s capaz de realizar alguna actividad en con-
erelo,

Aunque cualquier accifn se pucde considerar de-
pendiente del ejercicio de alguna habilidad, existen cier-
tas habilidades que son especialmente importanics cn
RuncQuest, y por (anto requieren una cspecial atencifn

una descripadn mds detallada. Este capitulo versa so-
re tales habilidodes v las sicle calogorias en que sc
agrupan.

Las Siete Categorias de Habilidades

En el capitulo Como Crear un Aventurcro se defi-
nian las colegorfas de habilidades en Fuacidn de las ca-
racteristicas del personaje. Estas deliniciones se van a
complctar ahora, ¥ las habilidades de cada caicgoria se
describirin en detalle. Tunlo las categorias, como las ha-
bilidades de cada grupo, aparccerin en orden allubélico.
Al lado del titulo referido a una habilidad, se especifica
un nlmero entre parénlesis. Son las posibilidades basi-
cas que tienen los mrmunm de cjereer tal habilidad.

Modificaciones de las Tiradas
de Habilidad

El Master puede, frecuentemente, espeeilicar que
una cicrin tirada de habilidad para un personaje en con-
creto, va a cambiar en funcidn de una situacion parlicu-
lar, Puesto que ¢l poreentaje de éxito de una habilidad
se refiere a las sinaciones de lension mis o menos "hahi-
tuales”, los cambios que haya que introducir se restardn,
normalmente, de ese porcentaje. En una tirada de Tre-
E‘::% por cjl:ml;:lu. el porcenlaje se puede reducir en un

 porque la pendiente sea demaziado inclinada, o

porgue ¢l terreno es poco firme. Una Grada de Tnventar,
wede también modilicarse porque cl personaje cstid uli-
izando hcrramientas que no ke son familiares, o porque
la cerradura s especialmente compleja, al tratar de
abrir una pucrta.

+Quién Realiza las Tiradas
de Habilidades?

Frecuentemente, es el Master, y no el jugador, quice
debe tirar los dados para comprobar si el aventurero ha
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tonida, 0 no, éxito al cjercer una habilidad. Las tiradas
de Agilidad, ¢n camino, las debe realizar cl jugador,
pucsto que su personage conoee inmediatamente ¢l re-
sultado de o que acaba de hacer. Un fallo en una tirada
de Trepar, por ejemplo, pucde significar que el persona-
je ni consigue avanzar, ¥ permancce, por tanto, donde
cstaba. Por la misma razdm, os el jugador gquién debe 1i-
rar los dados para los ataques y detenciones durante ¢l
combale.

Salvo estas y alpunas olras cxcepciones, la mayor par-
1e de las tiradas de hahwlidad seriin efcctuadas, y evalua-
das por ¢l Master, no por ¢l jugador, 5i €l aventurcro
guiere "Escuchar” para saber 1 hay algo acechando trus
una esquina, es el Master quién debe tirar [os dados, El
jugader no liene porgué saber i su avenlurero no oyd
nadn WTGUE No habia nada gue oir, o E’ﬂ ue falld la -
radda. H‘l: igual modo, una pvi;lm en tirsdas de Comunica
cudn, Conocimienlo, Mampulacion o Percepeidn, puc-
den indocir al personaje al error, siempre v cuandao, cla-
ro estd, ol jugador ignore que ha pifiado.

En el caso de las tiradas de Sigilo, en cambio, no e
tan claro quién debe tirar Jos dados. S1 alguien inteora
Deslizase en Silencie, subrd, probablemente, si lo ha
conseguido o no, de modo que, en esle casa, deberfa ser
el jugador quién cfectuase la tirada. Sin embargo, un
avenlurero casi ounce sshrd con eerieza st se ha "cscon
dido” convenicntemenle, hasta que no se encuenlre ro-
deado por la guardia de palacio.

Teniendo en cuenla ko anicrior, el Master debe pro-
curar que los jugadores realicen el mayor némern de 1i-
rudas posible, incluso aquellus que habitualmente e co
rrespondan a €l Esta actitud proporcionard a los juga-
dores un mayor sentimiento participativo. Habrd ocasio-
nes, no obstante, en qué sca ol Master, quién, necesaria-
menie, tira los dados.

Habilidades de Agilidad

Esta categoria incluye aquellos habilidades que re-
quicren una coordiniscion molord @ nivel de movimicn-
108 groseros

La mayor parte de cstas habilidades dependen de Jos
reflejos del individuo, EI aventurero no precisa de una
gran intclipencia, ni de una profunda capacidad de refle-
sion para ser agil Las habilidades de Agilidad requicren
FUE, DES Y un TAM reducido, que permilan uni bue-
na coordinaciin ¥ una respucsta rdpida ante estimulos
sutfles,



Arrojar (25)

Un objeto que quepa en una mano y esté bién eguili-
brado, pucde arrojarse a un metro de distancia por cada

nlo cn que la FUE dcl avenlurero supere el 'F:M del
objeto. 5i cl phjcto lanzado no estd equilibrade, o es difi-
cil de manejar, la distancia a la que se puede arrojar se
reduce a un metra por cada Lres punios en guc la FUE
dil lanzador supera el TAM del objelo lanzado,

Si sc pretende arrojar €l objeto a una distancia supe-
rior 4 20 m,, la precision del lanzamicnto se reduce. En
estos casos, hay que restar 1 percentil de |as pasibilida-
des por cada metro por encima de 2. Un objeio se pue-
de lanzar verticalmente sdlo a la mitad de Is distascia cn
que se pude arrojar en horizontal,

La habilidad Arrojar sc wtiliza para golpear un blan-
co con un objeto fortuito. Si se prelende golpear un
blanco con un ohjelo dischiado pars ser lanzado, ¥ por su
parte més indicada, como 1a hoja de un cuchillo arrojadi-
0, 0 la punta de una jabalina, s utilizarin las habalida-
des correspondicnics al mancjo especifico de esas ar-
mas,

Esquivar (05)

El que esquiva habilmente, rara wz sc encuentra
donde cae ¢l gnlpe, La esgquiva cs una habihidad dc com-
bate quec aparece descrita con mayor detalle en el capi-
tulo de Combalte, as{ como las condiciones especuiles en
que s& puede modificar esta habilidad. Una tirada exito-
sa cn csta habilidad, supone que ¢l sventurero no resulta
afectado por el ataque que ha esquivatla. El porcentuje
de un aveniurcre en Esquivar se reduce en un percentil
por cada punto de carga (CAR) que iransporta.

. Lacsquiva no requiers um gasto de tempo apreciable
si sc uliliza en combatc cuerpo a cucrpo. Pero si se usa
conlra ataques de armas arrojadizas, hay que emplesr un
asalto completo y no s pueden ulilizue los momentos de
reaccidn para disparar ningon arma de este Gpo.

Montar (25)

Moatar un caballo o cualquier otro animal de mont
no precisa del wso de ninguna habilidad, siempre que
animal no vaya mis rapido que al rmn. y esté entrenado
para accplar a un jinele. Pars obliger 4l animal a mar-
char 2 més velocidad de bo que es un :F'zduhlc pasco, ¢l
aventurero debe dominar 1a habilidad de Mootar a un
minimo de 15%

Siaprende a montar, el aventurcro (ayudado de una
silla con mlritmr.g puede permanceer sobre ¢l cuballo a
cualquicr paso. Si el caballo realiza alpin movimiento
incsperado (desbocarse, negarse a salta un obsticulo,
:tm elj o falla 1a tiraca de Montar, el avenlurero
habra perdido el control del animal. Bl jugador tiene en-
tonces gue repelin la tirads al final de cads asalto, hasta
que la tirada sca un éxito, momento oo que el aventurcro
recobra el control de la montura, Una pifia mientras ¢l
animal cstd incontrolado, supone que el mventurern cas
il suela.

Para un aventurero que monle sin silla y sie estribog,
un fallo en la tirsds sipnifica una caida, iuna pifia, ser
dcrribado por el animal, lo cuil es sguivalenic & la caida
quc s¢ comenta ¢n cl siguiente capitule: EI Mundo,

El porcentaje que tiere an aveniurero en Montar in-
cluye también las R:ﬁlhlhdadm que tiene el jimele de
obligar al cahallo a hacer algo que nunea haya hecho an-
tes, como saltar un obsticulo,por ojemplo.

Experiencia en Montar

Cudndo ¢l Master lo permita, el jugador puede inten-
tar hacer una tirada de aumento de experiencia en Moo-
tar, para su pe je. Las sitaciones habituales gue
merecen una tirada de expericncia en Montar, son las 5i-
guicnlcs:

Hu vivido un combate en ¢l que, al menos, comenzd
sentado en ¢l caballo (pucde haber comprendido porqué

e cavd).
: Hyn Eiwﬁgadn al animal a bacer algo que nunca habia
hecho antes. (Su autoconfianza y buen juicio han mejora-

}“.‘I. completado un viaje, a la grupa del animal |z ma-
var parte del tiempo, de al menos una temana de dura-
citm y por terrene abruplo. (Se ha enfrentado a muchos

uenos desalics v ha encontrado el modo de superar-
o8],
Ha enirenado a un animal de monla a una
silla v unas ricndas. (Ha aumentado su conocimicato so-
bre 1a conducta de cslos animales).

Nadar (15)

En ¢l caso de un aventurero descansado, en condicio-
nes Iranquilss ¥ coo el agua en calma, soko es necesaria
una lirsda d= Nadar cada vez que sc cobra una distancia
ca metros cquivalente al porcenlaje que se posca en Na-
dar. Ejemplo: un aventurero tienc en Nadar un 15%. El
jugador tiene que hacer una tirada de habilidad cada vez
que cl personaje hays avanzado 15 m. en el agua,

En RuncQuest, m;uc:lc radar a unn tasa de Sm. por
as;ﬂ{u\(!lrl. por cada 2 MRs). Se empieza a nadar en cl
DES-MR del personaje, igual gue el movimicnto terres-
tr

¢

Un fallo en la tirada significa que ¢l aventurero no
avanza cn cl apua. En el siguientc asalte, el jugador iene
uc acerior la tirada o su personaje empezard a ahogar-

sc. Bn ¢l ai,EE;iﬂ'llr: capitulo, El Mundo, se describen las

reglas de asfixa. Una pifia en nadar significa que el per-
mﬁlsj: comicnzz a ulJIJ:inru inm:diar;gl‘!mlt.q&guiﬁrﬁ
reelas mencionadas,

_Si se falla la primera tirada de nadar pero al asalto si-
guicnie se acierta, ¢l avenlurcro no se estd a do y
ucde seguir avanzando otros 5 metros en cse asalio, Es-
Pﬁ concentrado on nadar y no puede realizar ninguna
olra aceidn,
lidnEJ lednr pundtj rudupir;am I:IWF“[‘J"“ de esta habi-
& las aguas eslin sgnadas, cl bempo len WOED, 0
exisic algun obstaculo, o corrientes, o E::.wi:fchi'lhililad.
cle,

Nadar Transportando una Carga

Un aventurcro perderd cwcunstancialmente 5 per-
centiles en Nadar, por cada punto de CAR que trans-
porte micntras realiza esta actividad,

La Fatiga al Nadar

Se pierde wn punto de Tati cada asalto B¢
pl:rm:tg:m n:dal.’ndo. Se lec?p-erprun punto deqziga
por cada asalto en que el aventurero s¢ mantenga a flote
sin nadiae

Aquellos aventureros que sc hayan visto perdidos en
el mar durante largo licmpo 6 que lengan que cubrir

randes distancias a nado, lerminarfn por ceder parle
ﬁr su calor carparal al Nguido que les rodea, sufricndo




tambicn los rigores del hambre v de la cxposicita a los
elementos, por lo que el Master podra penalizarkes con
la pérdida de los puntos de polpe generales que &l esti-
me opatuna,

Remar (05)

Fsta habilidad se utiliza para dirigir embarcaciones

uefias, o barcos mnm:jugm Con remons o pértigas.
]{Juwj la cultura del aventurero no connce mis U Um0
de cslos :'!:ns. ko que serd tarea del Master subsdivi-
dir la habilidad si Jo desca, v serd ellj’?-lmr,lencatga-
dode r:iwmman-.u papel de modo sdccuado).

En situaciones tranquilss, ¢l jugador kard una tirada
exitosa de Remar al comenzar la sctividad, Hasts que
eale Exito no sc produzea, In embarcacién no se moverd.
Si las condiciones son favorables, el Master pucde per-
milir que esla tirada se efectie sobre un porcentsje su-
perior al real.,

En condiciones de mal tiempo, o cuando ¢l entorno
5 hostil, {remalinos, répidos, bancos, el Master pucde
restar percentiles a la lirada, en ravon a la dificuliad
afadida, v bacer que el § rtire los dados por debajo
de su porcentaje habitual menos esos percentiles. Si la
tirada resulta un acierto, ln embarcacidn se mantended
en su curso. Si se falla, puede ocurrir (lur., o bién s¢ salga
de rumbo, 0 que no sc mueva, dependicndo de la situn-
adn. Si el resultado de ba tirads es una pifia, la embarca-
cin vuclea, y el aventurcro teadrd que hacer una tirada
die Nadar (ver apartado antesior),

Saltar (25)

ul s incluyen ¢l salto de longiiud v ¢l de altura,
nﬂﬂh*qmmh habilidad de pasar por ::%J::i:m de obstaculos
tales como cucrpos cafdos.

De modo general, una tirada exitosa de £sta habili-
dad en 1IDI00 ke permite al personaje saltar dos veces so
altura horizontalmenic, 6 su misma altura serticalmente,
sie ¢ se tome carrera antes del salio. Si no hay
ocasion de coger carrera, la distancia anles descrita se
reduce a ln mitad.

Cada punto de CAR transportado reduce en un per-
centil la habilidad de Saltar de un aventurera, Un fallo
en la tirada indicara que el salto no cubrio la distancia
deseada. Una pilia significa que ¢l wvenlurero, ademas,
aterriza con el impetu semejante al de una caida desde
una altura de 2 m., recibiendo el dadio correspondiente.

Un salto realizado desde wna posicidn estilica tarda
en llcvarse a cabo un momento de reaccita.

Si un personaje cae desde una allura determinada,
una tirada de Sakar puede senir para seleccionar la lo-
cali de golpe con la que quicre cacr, 1 menos que
la caida sea el resultado, a su vez, de una tirady de Saftar
pifiada,

Trepar (40)

Todo aventurcro adulto es cupaz de trepar sin pro-
blemas por una cuetda 6 por ur drbol con ramas hejas,
El 0o ener la suficicntc resistencia fisica €omi pars ha.
cerlo es s6lo una cucstion de puntos de futiga.

A grandes rasgos podemos decir que una tirada exi-
tosa de Trepar le pormite a un pesonaje ascender 6 des-
cender 1 m, de una pendiente no superior a los 75¢, & de
un drbol muy Spubindn de ramaje, por cada § mamentos
de reaccion. Si el jugador Talla Iy tirada de Trepar, su
aventurera se queda mmaovil en el lugar ¢ el que estaba,

incapaz de cocontrar apoves suficicnies para sus manns
¥/0 sus pigs. Si La tirada sc pifia, el aventurero cae,

Un jugador pueds aumentar la velocidad a la que
Irepa su avenlurcre restando diez percentiles de sus po-
sibilidades de éxito por cada | m /' 5 momentos de reac-
cion "extra” deseado. Eslo también puede incrementar la
posibilidisd de una pilia.

Una criatura de ugo humanoide trepa 1ey'S momen.
105 de reaccion mas deprisa de lo normal, %?‘r cada 10
puntos de TAM 6 fraccion a partir de TAM

Se deja s la libee interpretacién del Master o que

obsticulos tales como repisas, parcdes lisas, superficics
reshaladizas, cle. puedan reducir las pmilmli-]l;irm de
€xito necesarias para llevar a cabo la escalada. A su wez,
¢l uso de determinades sustancias adhesivas puede tam-
bién incrementar lales posibilidudes, En &stos casos, of
Master rd un porcentaje de dificultad a la cscala-
du, y sc limitara a restarlo de las posibilidades de Trepar
:l:l aventurero, Ll ¥ como ya se E:l]dr.:scriln com anlerio-
ridad. De modo similsr, ef Master pucde también Miﬁ-
nar un bonificador a una escalada que resulte muy ficil,
For supucsto, un fallo significa que el aventurero no ha-
o pr o alguno, ¥y una pifia significa una caida.

5i las pend‘;:m son muy largas, & cusndo se previc
que el aventurcro va a tener que trepar durante varios
minulos de jucgo, el Masier debe pedirle al jugador que
haga una tirada por cads 10 m, de escalada, mﬁc&. una
tirada ﬁm cads minuto que el rlcramalie esté ascemdien-
do. Si hay que atravesar trozos especialmente dificiles, el
Master rd en Eslos casos aumentar la frecuencia de
las tiraelas, El aventurero deberd hacer la tirada al final
del asalto, & ¢n ¢l momento en que finalice la esculada,
Mientras s halle trepando, un personaje no pucde lle-
var a cabo accion alguna,

Habilidades de Comunicacién

Las hubilidades de Comunicaciéa se ven lavorecidas

valores altos en INT, ASP y PER. El uso de &stas ha-
Eﬁ;ﬁudca le permite al aventurero transmitic o otras per-
sonas, por medio del uso de gestos 6 de la palabra, sus
pensumientes y descos. Unas buenas hubilidades de Co-
municacidn, normalmente dejan una buena impresion en
los demiis,

Cantar (05)

Si ¢sta habilidad sz usa con éxito, ello quicre decis
que el cantante complacid a su sudincia. Un fallo indica
que ¢l cantante sc fué de tono, se olvidd de 1a letra, 6 al-
go por ¢l estilo, Cuantas mds posibilidades de éxito se
tengan en dsta habilidad tanto mejor sonard la cancién
int:l:;prn.lnda; #si, un cantanle que lenga un 80% en la
habilidad sonard significamente mejor que otro que saly
tenga un 40%, aungue ambos jugadores tengan éxito al
hacer sus liradas, E?ju or de un avenlurero que canlc
deberd hacer una tirada por cada turno completo de ac-
tuacitm,

Habla Fluida (05)

El uso correcto de ésta habilidad consigne que ¢l
blanco de Ly misma se muestre de acuerdo con lo Tir
quiera que el personaje esté diciendo, engandndole v ha-
ciendole pensar que el razonamiento empleado es co-
rrecta desde un punto de vista [dgico. La wictima del en-




gafio accederd a ayudar al ﬁmrsnnaj.n cn lo que éste nece-
site, 5 cn alglin momento Hega a disponer de algunos se-
Emdn:s para reflexionar (Iqmzi s UNCS MOMENTOS
era de la influencia del embaucador), ¢l jugador del
je victima pucde intentar hacer una tirada de
NTxS para sacudirse los electos del Habla Fluida, Por
supuesto, 8i para empezar ¢l razonamienio cra correcio,
Ia tirada no hard nada més que confirmar que s victima
estd obrando con rectilud.

Hubla Fluids 5 una habilidad que se ha de wsar con-
lra una o mds as 0 seres,

Normalmente, ésta babilidad no puede wsarse para
hacer cambiar de opinidn a alguién que sosticne firme-
menle un punle de vista radicalmente distinto, 0 que se
ve limitado a la hora de escoger por el deber o1z ley (un
ejecutor o un guardaespaldas, p. ej.). Sin embargo, en lo
literatura hay clisicos en les que un héroe ha conseguida
cscapar al arrcsto mediante una bucna dosis de "labia’,
por lo que en un momento dado, en bien del efecto dra-
milico, quivd ¢l Master permila que se repila la silua-
cign parecida, siempre que ¢l jugador th}llc- cve al aven-
mréro sea capaz de encantrar una justificacion a tal de-
mostracidn de clemencia por parte de Lis autoridades,

En cualguier caso, sta habilidad intenta confondir la
intehigencia de la viclima & aprovecharse de ella. Los
efectos son siempre los mismos independicntemente de
la siluacién que sc considere.

Un aventurerg debe imientar una trada de Habla
Fluida por cada turno que esté hablando.

Hablar el Idioma Propio (30)

Un aventurero es capaz de hablar su idioma sativo al
307 mds cualesquicra incrementos que hava podido re-
cibir a raiz de su experiencia previa. Aungus el aventu-
rero tenga una INT especialmente baja (lo cual va a re-
ducir su modificador de calegoria de habilidades), sus
posibilidades de hablar su propia lengua nunca van a ser
mferiores a 30%. En la tabla que se olrece a conlinua-
citn, se resume ¢l efecto que las distintas posibilidades
tienen sobre el dominio d?l lenguaje. Esta halulidad de
Hablar ¢l Idioma Propio no puede incrementarse por
medin de la experiencia, 5610 a través del estudio y del
entrenamicnle. Vednse Lambicn los apartados dedicados
a Conversaciones, Espionaje v Lenguajes Similares cx-
pucstos mdis adclante,

Hablar otro ldioma (00)

Un aventurero slamente pucde incrementar su ha-
bilidad de Hablar Otro 1dioma, a través del Entrens-
miento y del Estudio. El Estudio sucke llevarse a cabo
asentAndose duranie una temporada en el drea donde se
hahla tal idioma. Es necesario usar las reglas Hpicas del
Estudio para determinar el iempo empleado v las posi-
hilidades de progreso en ol lenguaje estudiado. Cierlos
lenpuajes son especialmente dificiles de aprender, y para
simular ésto en términos de jucgo, el Master pucde in-
crementar el dempo de aprendizaje habitual a 2 horas
por percentil de habilidad. Los lengumes que pertenez-
can a culturas tolalmente diferentes a la del aventurero,
no cabe duda que deben ser mas dificiles de dominar.
Véanse también los aparlados dedicadoes a Conversacio-
111.&5, Espionaje y Lenguajes Similares expuestos mas ade-
anle,

Funciones Especiales de los Lenguajes

La Cpnv:rsa:iﬁu: Una conversacion normal es un in-
tercambio de puntos de vista v de informacion entre dos

6 mis contertulios. Si éstos tienen un nivel de dominio
superior al 307% cn cl idioma, no hay ningdn problema
de comunicacién, Cuando uno 6 méas ouembros de una
ponversacion teren menos de 50% en su habilidad con
¢l idioma, existe la posibilidad de que ne se entiendan
hien. Las posibilidades de una corrcela comunicacion
son iguales ol doble de la habilidad infenor en el idioma
de todos los hablanles.

Tabla de Dominio del Idioma

Hahifidad Resiltado

01-10 Solo pucde comunicar ideas muy simples,

tales como "Ouicro comer™.

11-30 Sc pucde conseguir comunicarse de acuer-
do con los requuisitos de Ja vida cotidiana
en el paks nativa del idioma, "eCudntos
dineros por ésa pata de cordero?”

31-50 La comunicacitn cstd asceurada, Uno

uede comunicarse mejor gue un palvo
idiotz (los nativis mis estaopidos hablan
como minime p M8), ¥ bacer que se
comprendan la mayor parte de sus idcas.

“Pero si ayer solo costaba tres monedas

de cobre,” )

Le pecmite a uno relatar pocmas ¢ histo-

rias, canlar canciones, elc. Poede diseutic

¥ regalear coma cunlguier nativo sormal,

'Esa pala ya estaba podrida antes de gue

la cortaran, y nunca llegh a valer ni la sali-

vir coat la que le ascupieron en el ajo al
recaudador de impucsios el mes pasada”,

Esle vs el lenguaje de los poetas, de los

filésolos, de lns I%:Jurcs, de Jos diplomdti-

cos, de los emizarios, ¥ de wodo aquel que
aspire a dominar de una Torma Muida el
idioma de una nacidn, "Seguremente la
valoragiin de éste especimen comestible
en descomposician, deberia reconsiderar-
s¢ teniendo en cucnla su avanzado grado
de putrefaceion®.

RIE

31-00

La Saga de Cormac

litven ¢l Escrba habla el Latin Vilgar af 65%. Cor-
mac &l Picto solo lo dosminag ol 35%%, mientras que Nikalos
ftene una habilidad del 73%. Istven puede enfenderse fi-
citmenie con Nikoios, pero sus posibifidades de entenderse
con Cormac son sidarmente el doble de le habilidad de
Comuac en Latin Vilpar: 35% x 2 = 70%.

En muchos casos, serd el Master ¢l que se reserve el
derecho a realizar tal tirada, para determinar cuanta in-
formacidon sacd el contertulio menos versado de la von-
viersacion si ln tirgda fué un falle. Posiblamente la mayor
parte del mensaje se enlendié perfectamente, pero de-
terminados pasajes claves pudieron quedar deshpurs-
dos.

Lengunjes Similares; Es posible que un personaje no
cono7ca ¢l idioma en el que se lleva a cabo cicrla con-
versacitn, pero que si domine otro que le ayude a imagi-
narse o que st costd diciendo. Un Noroego, p. ej., casi
sicmpre s¢ figura lo gue dice un Danés




son iguales a su habilidad con <l lengugje en gue se ha-

ble. Tales posibilidades maodificarse por la dis-

tancia, el ruido ambicnte, ¢l espesor de la puerta a través

de la cual estd intentando escuchar, ete. EI Master pue-

de pedir que el jugador haga una tirada de Escuchar
ver las habilidades de Percepeitn) anles de intentar la
e Idiomas.

El Master deberd hacer ésta altima tirada, y luepn, s
exla Tué exitosa, decirle al jugudor cuales fueron las li-
neas ;irtnmalns de la conversacitn escuchada. Si la tirada
fué fallida, el espia no logro entender los puntos clave de
Ia conversacidn. Sin ¢mbargo, si la lirada resulta en una
pifia, el Master Je dard al jugador una imagen distorsio-
nada de la conversacion, lo cual puede hacer que el
avenlurero tome un curso de sccidn equivocado.

La Saga de Cormac

Caminando por {a ciudad, Cormac el Ficte ve como
dos hombre habian furtivamente cerca de wn nmbral, Do-
cide pusar disimulando, pare después Hevar a cabo con
érite la habilidad Deslizarse en Silencte y poder expiar lo
que dicen ambor hombres.

El Muster exipe una tirada de Escuchar, y of fugador de
Cormac realiza la tirnda con éxito, enterdiidose enfoncey

¢ fos dos hombres hablan e Latin Cldsiza, Cornge 36-

sabe hablar Latin Vulgar. Pere como fos dos lenguoyes
estdn relacionadas, el Master ie peanite a Cormac que e
la mitad de suy posibilidades de hablar Latfit Valgar para
enfender lo que se dice. esto le da unas posivilidades de
I17.5%, redondeanda, 187,

El Master lanza los dados tres veces, debido a que la
converfacidn tene bres puntos de interés, Lo primera tira-
da es un 14, y el Master le dice al jugador de Cormac que
uno de los contertulios se dirige al otre Namdndole Garjus
Cari; éste es el nombre de un conocido memader de fa cin-
dad. La segunda tirada ex un 53, y Comac no ¢y capaz de
entender lo que Carl estd diciende. La tercera tirada ey un
09, una pifia. EI Master le dice al jugudor de Commac que
Carl estd buscando mercenarios A‘icn‘.r.r para entharearior
€N NG MESTon gg &L (En revlidad, Garjus le gstaba di-
ciendo al oiro bre, un reclutador de mercenarios, gue
Ao querie que ningune de fser estiipidos Pictoy se tnvalu-
crarg et s pisien.

Oratoria (05)

El Habla Fluida trata de upelar (6 de conlundir) a la
INT del blanco; pero la Oratoria apela a las cmociones.
Imaginate a un orador, aun gran portavoz, de pié anic ¢l
senado de su cindad-estado v tratundo de persuadic a su
puchla de ir a la guerra por una supuesia violacion de un
acucrdo, 6 a un candillo tribal tratande de persuadir o
sLs idares de que no masacren a unos cautivos, & a
un :}&:Iﬂo que trata de unir 2 la poblacion para que re-
const su devastada ciudad,

La Oratoria cs una habilidad mis atil a la hora de
tratar con una gran mullitud, ya que una tirada exiosa
logra influenciar los sentimicnios de todos, sin que cxista
una oporiunidad inmediata de reconsideracion como
ocurria con el Habla Fluida,

. Sibieme éxito, la Oratoria puede sor mucho mis efee-
trva que ¢l Habla Fluida, ya que puede atenazar y manze-
ner las emociones més intimas de la audiencia, sin em-
bargao, micntras el Habla Fluida sélo necesita de un tur-
no completo (5 minutos de juc-pi.o}, la Oratoria puede lle-
gar a requerir horas para que los oyenles estén en folal
acuerdo con el orador.

Un Master puede exigir una tirada de Orstoria de un
personaje, por cada punto ¢n gue necesite el apoya de

fil

las personas que ke estén escuchando. Las consecuencias
de una serie de Oratorias fallidas, entrelazadas con va-
rigs tirndas exitosas, se dejan a la imaginacion del Mas-
ler,

Habilidades de Conocimiento

Estas habilidades dependen habitualmente de la ca-
pucidad que tenga el aventurers de memanizar y asimilar
una seric de comocimicntos, tanto si &stos han sido
aprendidos tras una larga velada junto al fucgo de un
campamento, como s han sido deducidos tras lear du-
runic horas intcrminables los dridos texios de una gran
universidad, La mavor de éstas habilidades no pueden
incrementarse a travis de la expericncia, sino que deben
ser enfrenadas o cstudiadas. Su progreso depende tam-
bi¢n de la INT del aventurera,

Artes Marciales (00)

Con é44a habilidad s¢ consigue sacar ¢l maximo par-
lido de las armas nalurales. Es una disciplinag mental que
le permile al aventurero doblar el dano becho por un ar-
ma natural, ue 00 Liene electo alguno sobre el mo-
dificador de dano, Para poder utilizar la habilidad de
Artes Marclale: cldjugudur del aventurere debe conse-
2uir hacer una rads exitosa de ataque coe el arma na-
tural usads. Si dicha birada se halla también por debajo
de las posibilidades de éste aventurere con xrres Mar-
ciales, enlonces se obticne el citado benclhicio de tirar
dos veees el dafio normal del srma,

L.a Saga de Cormac

Nikolor el Sabio ffene 37% en Artes Marciales. Un dia
Je ve atecada por un bandolero, el cual intentta polpearle
terpermanre cont s daga, ¥ falla. Envalnefonade ante la
ineptinid de su adversaria, Nikalos intenta derde un pivie-
tazo. Su fupador ft}lErtZ wn 23, o cunl no volo significa gue
el puitetazo ha tenide ddte (Nikodos tiene wnas posibilida-
dex de 50 con su puno), sino gue también ndica gue
Nikolos loprd wsar adecuadamente su habilidad con las
Ades Marciales, Por ello, hace un dafo con s puro oy
203 (dos veves el dafto nomal que es 103, ademds de su
modificador da daic habineal

La habilidad de Artes Marcigler afecta también o las
detchiciones con el puito de un aventirero. Una tirada de
detencidn extosa que tambidn esté por debajo de las posi-
belidades de Ares Marciales, hace que el punic ahsorba &
pios. de dafto en lugar de los habitiales tres, v que no s
fra dado alpuns, sea cual sea el arma con la que ve hizo el
arague. Lo puntos de dena qee siperen a las & bloguea-
dos afecrardn atiy a! defensor,

Conocimientos

Hay cinco tipos diferentes de "Conncimicntos”. Una
tirada corrceta para cualquicra de tales conocimicnios
indicard que nuesire aventurero dispone de Ios datos ne-
cesarios concernientes 3 delerminado objeto 6 situacion.




Las habilidades de éste tipo no pucden sumentar por
medio de la experiencia: ol aventurero simplemenie co-
noce la informaciin que necesita 6 no la conoce. Todas
Estas habilidades suponcn que el aventurero conoee mu-
chas cosas acerca de su region 6 ciudad nativas; las tira-
das de "Conocimicntos” se realizan habituslmente coan-
do los aveniureros se ven ealientades 2 siluaciones gue
son, aparcniemente, nuevas tales como extrufios anima-
les, E'tanlaa_ raras, olras culluras, etc. .
posible estudiar algin tipe de conocimiento en
concrelo, como
y asl aumentar
lema.
Normalmente, serd el Master el que quicra hacer las
tiradus de "Conocimientos” de sus f‘ugndums. ya que asi
podrd darles informocion falsa en el caso de que el resul-
tado sea ¢l de una pifia F! Master serd tambidn quién
tenga que decidic cdmo usar todas €sias hubilidades den-
tro de la campafa concrecla que esté jugando, Asi, ¢l
ducfio de una vaqueria es logico que sepa de modo avto-
mitico como alimentar v cusdar a las vacas sin necesidad
de recurrir a una lirada de Conocimiento Animal, Tal 1i-
rada vendria bica si (uvicra que decidin cual es Tn mejor
mancra de manejar a un yak. Y, por vtro Ludo, 1a expe-
ricncia de Conocimicnto Animal gamada cn su vagqueria
o lo large de Jos anos no ke ayudasia en absoluto a do-
mesticar & un esenrabajo gi . De modo similar, un
nomada del desierto que posevera la habilidad de Cono-
cimiento del Mundn, sabria muchas cosas accrea del ch-
ma del desierto ¥ de su arenoso cntorno, pero no podrla
decir gran cosa on relacion a la climatologia firtica 6 o los
caructeristicas de la tundra. .
Los avenlureros que consigan almacenur conoci-
mientos acerca de regiones & cspecies distintas, tendrdn
que separar dichos saberes en una serie de subsceciones
especializadas, lievando la cuenia de cunles bun sido sus
Elr 505 cn cada una de ellas en la parle de wtris de la
ima del Aventurero si no ticnen sitio cn la parte delan-
tera. Como no hay modo de que tales anolaciones pug-
dan ecr demasiado exactag, lanto of Masier como los ju-
gadores deberdin saber inlerpretarias adecuadamenic
:cm una amplia dosis de buena voluntad y de sentido del
umor.

€j. investigar acerca de los unicornios,
clerminada habilidad relacionada con el

Conocimiento Animal (05)

En ésta habilidad sc encundra el conocimiento de la
b a amimal. El aventurero gue la emplée con éxito
podra identificar a determinado animal, saber de qué se
alimenta, decir si sc halla en buen estado,d quizi, hasta
predecir su conducta. Si el animal del que se trate es un
ser hien conocido habitualmente, coma P ¢j, un caballo,
una sola tirada de Conocimienlo Animal pouri dar a co-
nocer por of s6la toda la informacién arriba resefada
pero a la bora de tratar con animales mds raros, el Mas-
Ier deberd exigir una firadas de la habilidad por cadn uns
de las incOogrilas plantcadas (succderin &to en el caso
de un Dragdn, p. ).}

Unza de las utihidades principales de éstu habilidad la
representa la posibili de la doma de animales dc
mimla.

Entrenamiente de Animales de Monta: Cualguicr
avenlurero que 24 un 50% 6 més cn Conocimiento
Animal, y un 254 & mds en la habilidad de Monlar pue-
de comseguir domar a un animal de monta para que éste
ueepte ser ensillado v tolere lws bridas. Tal procedimien.
to durn una semana de juego, al final de la cual debe ha-
cerse una tirada exitosa de Conocimienta Animal. 5i ésta
falla, ¢l aventurero habra de esperar otra semana, Si lic-
ne éxilo, el animal s hallard preparado para la monta,

Al personaje quc ticne un S0% 6 mis cn ambas habi-
lidades, Conocmiento Animal y Montar, se le considera
un jincte experto. Tal personaje es capar. de entronar a
un animal dc monta hasta el grado corocido como mon-
tura de caballeria, cn el cual ¢l animal se mantendrd
tranquile durante el combate. Un jinele experto podrd
entrenar las habilidades de combale de una moniura de
gucrra hasta un limile igual a so habilidad de Montar
menos A%, Asf, un jincle cxperto con un %% cn Mon-
tar, podrd entrenar a su monhira  hasta que ésta tenga
un 1% en sus alaques, : § 4

Un animal de caballeria ofrece una resistencia logica
a ser entrenado para una prictica tan poco saludable eo-
ma ol combate formal, y tal resistencia es [ a su PER,
Cudu semana, €l jincle deberd hacer una tirada cn la (a-
bla de resistencia, eafrentando su habilidad de Conoci-
micnito Animal dividida por 5 con ln PER del animal,
Trus conseguir una Lir exitosa, eotrenar ol animal
costard un niamere de horas igual 2 la PERXS del mismo
{unas 50 horas en gl caso de un caballo aormal).

Lina montura de gucrra deberd ser entrenada  prime-
ro hasia el grado de l:uhnllt:rhﬁ’)ﬂ_ﬁrlu eolonges podein
empezar a desarrollarse sus ilidades de combate
hasta el limite permitido por la habilidad de Montar del
jincte que le entrene, exictamente igual _tIl_-lt un guerrero
Lum:nu entrenaria sus habilidades de agilidad.

Conocimiento Humano (05)

Esta habilidad encierra, primordialmente, una serie
de conocimientos préicticos sobre psicologla v sociologla.
En clla se resumen el solido desparpajo del hombre de
L ciudud y la astuta psicologia del timador, Con ella, un
aventurcro podria ser capaz de valorar los acontecimien-
ios puliticos de una cultura gue no es la suya. Una tirada
correcta de Conocimiento Humano pucde traer a la me-
moria hechos histéricos ohidados acerca de la propis
trilu 6 pacion, recrear pencalogias, & responder pregun:
tus triviales refersntes 2 los lugares en los que un avenlu-
rero crecié y a las gentes que los habitaban. )

Esto cs también aplicable a habilidades de Conoci-
miento referentcs a olras especies inlcligentes que pue-
dan aparceer en determinados mundos.

Conocimiento Mineral (05)

El uso de ésta habilidad va encaminado a la wdentifi-
cacidn de ticrras y minerales, cli al entendimiento de la
geologia. Una tirada exitosa de Conocimiento Mineral
puede permititle al aventurero reconoeer los distintos ti-

i de formaciones rocosas, determinar si aquello que
E:'illu ¢s oro de verdad, valorar lu fertalidad de un terre-
no, decidir si una mina tiene 6 no algin valor, 6 desce-
brir cual es ¢l lugar en ¢l que con mds proba se
pucde extraer cobre en la regidm,

Conocimiento del Mundo (05)

Agui se encicrran los conocimientos que delermina-
do i.n:'ividnu posée sobre el mundo fisico en el que habi-
ta, Una tireda adecuada de Conocimicnto del Mundo le
permite ol aventurero el predecir el tiempo, recordar ac-
eitlente dficos, y tener una idea general de como se
ll:lluiu_irru an los acontccimientas naturales del mundo que

abita.




Conocimiento Yegetal (03)

Con ésta habilidad un aventurcro podrd identificar
las plantas y conocer sus aplicaciones. Tambitn ke per-
milirdl averiguar cuales son los vegetales lipicos que se

weden encontrar on determinado cntormo, identificar
os lerrenps adeceados parn cultivar cierlos cosechas,
calcular los bencficios de las mismas, ¥ conocer gud
planias pueden scr comestibles en los terrilorios que re-
eorra.

Un Ejemplo de la Aplicacion de
Estos Conocimientos Combinados

A un ingenicro sc le encarga la construccidn de un

gran le. Para ello se dedica a consultar a varios es-
pecialistas de la regidn.
Los especialistas en Conocimicnio Animal le podrin

hablar de las criaturas ;‘-mli rosas que pululun por el rio
0 en sus marpence, de la disponibilided de animales de
liro para rcalizar el wrahajo, ¥ de cudnto tiempo serd ne-
¢esario para entrenar ciertos animales para que hagan
tarcas mis cspecializadas.

Los experios ¢n Conocimicnto Humano le explicarin
como ganarse ln amistad y la ayuda de los habitunies lo-
cales, como los disturbios sucedidos en la capital de lu
nacién puzden afectar la construceibn del puente, cuan-
tos habianics ticne 1a regitn y como de bien harin su
trabajo, v qué clase dc hombres han de sor contratados
COmo Capalaces,

Los especialisias cn Conocimicnta del Mundo van o
aconsejarle, entre olras cosus, ©n aspectos lan importan-
tes como la climatologia, las crecidas del rio, In posibili-
dad de que ¢l pucole se mantenga, ¥ ¢l wso de los mate-
riales de constrocciin mdecundos,

Los especialistas en Conocimiento Mineral determu-
nardn si los lugares elegidos para soportar los cimicatos
son los adecuados, localizarin lias Tuenies de arena y eal
necesariss ]’Tra fabricar comento, ¥ encontrardn la loca-
lizaciOm de la cantera mas prdxima.

Y los expertos ea Conocimiento Vegetal se eacarga-
rdn de cvaluar cuales son las fuentes de comida més cer-
canas y su cantidad, si hay por los alrededores 6 no ma-
terial con el que construir linnag y cuerdas, y (junle con
los expertos en Conocimiento Mineral v en Conocimicn-
to del Mundo) si e ser prictico el aumeniar la pro-
duccion local de fucntes de alimenios, sobre todo s va a
resultar ncoesario importar mano de obra. Con todos és-
tos datos, nuestro in&gnicm podei degidir desde un pun-
to de vista practico de que modo va a afectire la finaliza.
cion del puente a toda Ja region,

Fabricacion (10)

Esta habilidad pucde subdividirse en muchos tipos
distintos de [abricaciones, El entrenamiento y el estudio
han de hacerse indcpendientemente para cada una de
ellas, y los porcentajes han de anotarse en la Hoja del
Avenlurcro en lugar difcrente en cada caso,

La rcalizacién de una fubricacion cualquiera lieva
habitualmente varias horas de liempo de jucgo, Bajo és-
te cpigrafe se incluyen habilidades y profesiones tales
como armcro, artificiero, panadero, tejedor de cestas,
fabricantc de arcos, corvezero, carmicero, [abricanic de
velas, carpintern, solador, tonclero, (abricante de Me-
chas, senador, restawrador, chanista, curtidor, catbgralo,
albahil, alfarero, herero, saslre y costurcra. Existen cien-
Los y cicnlos de habilidades de f:hn'cuciﬁn ademds de lns
mencionacdas.

Leer/Escribir (00)

Un conncimicnto somero de &sta habilidad hace que
un avenlurcro pueda colender la forma escrita de un
lenguaje, ¥ pueda escribirlo de una mancra simple. Es
decir, ¢ aventurera sabe como foemar una serie de sim-
holos eseritas de mads que otra persona letrada pucda
entenderlos. En cierios nﬁ;la es (como ¢l japoncs) cs
nceesario tener una caligra suficienicmente expre-
siva com para tcner algnna posibilidad de comumicar
pensamicnlos cscritos a cuakqnier a de cierta enti-
dud cultural, v en £s10s casos, el Master cuya campana se
desarrolle en tales eatornos podria dividir la habilidad
cn dos partes: leer y escribir, dindole al aventurero la
mitud de los percentiles ganados por entrenamicnio cn
keer, para que se los afiada a la habdidad de escribir.

La lcctura debe aprenderse de un modo indepen-
dicnte para cada idioma conocido, aunque varios len-
guajes compurian gl mismo alfabeto. Si un personaje no
ticng éxito al intentar leer un pasaje escrito cn Cierlo
idioma, no poded intentar de nuevo su lectura hasta que
no haya aumentado sus posibilidades por medio del on-
treramienta & del estudio. Y de nuevo resulla una buena
udea que ¢l Master lance los dados cuando un aventure-
ro intente la lectura de algln manuserilo importante, ya

ue una lirada pifiada acarreard la recepeién de una in-
armaciin crronea.

Navegacién (00)

Esta habilidad le permile a un aventurero manejar
con éxito una émbarcacion que Tequiecs para su mancjo
una iripulacion de mi< de dos bombres. En ella no sb
s¢ ncluyen aspectos reforenles 2 la pavegacin como tal,
sino que lambién se manejan eonceplos como los de ma-
nciar un velamen, crganizar y colocar a los vigias, y todas
aguellos pequefias cosas que sc hacen necesarias a la ho-
ra de controlar un barco, !

Dale cucnti que la Navegacion os una habilidad que
s¢ puede incrementar a través de la experiencia una vez
gue el aventurero haya consegmido cierlas posibilidades
iniciales a través del entrenamicnio.

La Navegucion ofrece el conocimicnto adecuado pa-
ru maneiar una cmbarcacidn. El determinar el rumbo
basdandose en la posicidn de las estrellas, reconocer la si-
tuacion de bancos de arena, 6 identilicar desde el mar
de la habilidad "Conocimicnto del Mundo® de aguellos
aventureros que hayan erecido en wn enlormo manng O

ue hayan estudiado 6 entrenado dste aspecto concrelo
Iill:l Conocimiento del Mundo,

Primeros Auxilios (10)

Esta habilidad conlicre una serie de conocimienios
bisicos acerca de cual es ln mejor maners de ayudar a
un herido @ 3 un accidentpdo, v como deben nsarse o
mareriales gue se lengan @ mano para conseguir tal fin

Cuando se use ¢sla habilidad, la tirada hacerse
de un modoe inmediato, Si ésla Giene ¢xalo, se detiencn
todo tipo de hemorragios v ln victima dejard de perder
puntas de golpe de un modo sulomadtico, si falla, se pue-
de valver a intentar otra vez &l asallo siguiente, pero la
victima podrd perder un punte de ﬁ;!pc si su herida ¢s
I suficicniemente impostante {ver las secciones del da
io ¥ de la curacion del capiiulo dedicado al Sistema de

Juceo).

E’nn vez hecha la tirada correctamente, el personaje
que Ia haya realizado puede indicar que se va 2 lomar un
tiempa de cinco asaltos completos para poder completar




lios primeros auxilios. Cuando éstos hayan transcurrido
la victima verd curados 1D3 puntos de dano. Un éxito
especial, permitird la curacidn de 2D3 puntos Je dafio, y
uno uﬁfm. lade 1ID34+3.

Si durante éstos cinco asaltos de combate, el sanador
lleva a cabo alguna otra actividad ademis de la realiza-
ain de los primeros auxlios, se deberdn restar 2 puntos
de dafic a la viclima, Eslo significa que, atn haciendo los
primeros auxilios correctamente, si uno se precipita cn
su intento de cura, éste pucde a resultar en un
punlo de dafo adicional st la tirada de 1D3 ¢s un uno.

La habilidad de Primcros Auxilios s6lo se puede usar
con €xito una ver por cada herida recibida en una deter-
minada localizacion de golpe, pero s la tirada resulta fa-
llida, puede scguir intenlindoss una y otra vez hasin que
se consiga ¢l fin deseado. Sin cmbargn, una pifia causara
1D3 puntos de dafio a la viclima sin que ¢! uso de Prime-
ros Auxilios en esa herida concrela pueda volver a ser
fitil. Los Primeros Auxilios pucden usarse con cualquicr
criatura vivicole,

Valoracion de Objetos (05)

Con ésta habilidad sc puede calcuar ¢l valor de cier-
10s bicnes y artelactos (ropajes, joyerla, objetos de are,
elc.), y de malcn."_llcslnarurulcs d]c nnﬂ:mlcza valiosa (te-
rr gemas, animales exdticos). Si el aventurern posee
ci:malilid:d de Fabricacidn, sus posibiliddes :Jupmln-
rar correctamentc los materiales relacionados con tal fa-
bricaciém sc doblan.

Si una sustancia @ objera se halla asociado con una
habilidad de “Conocimicntos”, y el jugador que leva al
aventurero hacy una tiruda cxtosa de tal Conocimicnio,
las “!ﬂﬂilidi{hi de evalvacion sc doblan también,

~ Un falio 2 la hora de hacer una tirada de valoracion
l‘ijgniﬁga que el aventurero desconoee el valor del objeto.

nu pifia indica que tiene una idea otalmente equivoca-
da de dicho valor. Esta idea pucde ser de tipu sobresti-
mativo o de tipo subestimativo, pero sempre lomard la
direccidom gue mas desluvorable le resulte al personaje.
Un éxito critico indica que ¢l aventurero conoce el valor
exacin del ohjelo en la moneda con la que s¢ halle mis
sk

La valoracion de oljelos se realiza ¢n un (urne com-
pleto de juego. Como la hrada puede suministrar infor-
macién que ¢l aventurera no tene porqué conocer, cl
Master siempre habed de bacer la tirada de Valoracion
de Objetos.

Habilidades Magicas
Se usan para lanzar uun!'[urm de magia o para aumen-
t{;rﬁ sus clectos. Se ven inlluencisdas por INT, PER v

Habilidades de Manipulacién

Som aquellas que requieren un buen control manual.
A dilerencia de las habilidades de agilidad, dependen
tania de la INT como de la DES, y ademas on gllas no es
tan importanie la FUE.

Inventar (05)

Esta es la habilidad que lc ayuda a un aventurero a
montar ¥ a tar mecanismos, tales como ulmﬁsai
cerrauras. Si ademds, ¢l personaje pasée la habi
de Fabricacion adecuada a la tarca que intenta realizar,
sus posibilidades se doblardn. Si un mecanismo ha sido
Inventado por alguien coa el propasito de cngadar a los
personajes que intenten desmontarlo o usarko, para que

éstos teogan éxito habrén de restar de sus posibilidades
de laventar, las del artesano que cred tal mecanismo, ¥
lucgo intentar la tirnda,

sl;l h_:ll_?ilih:[!n& necesita dau;}c::lm un ﬁtﬁ..lldteu pnrd:;.\;lru
punia Qe e elo que ha de ser -
mada, ¥ un lurma mmmu pur ¢ada punto de TAM que
posca un objeto que ha de ser construido,

Ocultar (05)

Con &sta habilidad puede ocultarse determinado ob-
Jeto, de tal forma que solo una tirada de Buscar pueda
conducir o su descubrimicnto, El objclo puede lencr
cualguier tamano, y la acadn de esconderlo pucde llegar
a scr tan simple como la de meterlo on un cajén, o tun
compleja como L de construir un doble fondo co un co-
fre. El tamafo pucde ser cualquiera, incluso puede in-
tentar pculiarse un caballo, 0 una gran mbguina de goe-

Si alguicn quicre encontrar un objeto escondido por
éste procedimiento, deberd restar el poreentaje en Ocul-
tar drrl:l personaje que escondid el objeto de sus propias

osibilidades de Buscar, de furma semejante a como s

aciu cn las hahilidades de Buscar y de Esconderse. El
Master podrin modificar éstas posibilidudes scgin ¢l
TAM del objeto buscado y segin determinada informa-
cidn E.ipccialJ gue ¢l que busca pudicra tener.

La Saga de Cormac

A Cormac ¢ Ficto le han diche quc serd admisicdo en
la puandia de lz ciudad, 51 en 5 pinos l.z_-m cncoairgr un

ey que ¢l comandunte de la guardia fa escondido cn
su despachio.

La habilidad de Ocultar del comandanie s de 457, v
{a de Buscar de Cormac ox de SF%, o cual e de ¢ Cor-
mac in 5% de posibilidades de daido. Xin cotbargo, ef ani-
fla es ur vibjeto mmirﬂfzgrr fo que el Master decreta una
penalizacion ¢ la busquesta dJde un 307 acicional debida o
tal cimunstancia, lo cual reduce las percibilichndes de Cor-
mac a un -235%, a pesar de que siempee cxiste en RQ un
5% minimo de protabilidades de éxito (un resulivelo com-
prevdide entre 0-03 ).

Afortunadamesnite, Cormae sube gue al comandante i
pustan muchas fes magueias de barces coun priezas mpdwiles
en s intedor, v guee en s despactio licne dos de tales -
quetas; dulos | s son sthes (omces en fox qre eof cos
mandante puede haber escondido el anillo. Y ¢l Masier

decreta que tal conocimiento acerca de las prefenencias del
Jefe de fa dia fe dan a Cormec an bomifticador dol
% @ su biisquedy, eliminaedo las desventujas surfidas

por el TAM y anadiendo un 1075 adicianal de positwlida-
des. El jugadaor gue tleve @ Comnac logra sacar s 13 con
1O en s sepuade intento (en la sepnde magiceta ), v
puasa fa pructa de o bisgueeda.

La habilidad de Oculiar puede usarse en un drea
cualquiera, interior o exterior, para encontrar en clla un
lugar cualquicra en el que csconder determinado objelo
Estc escondite pucde ser natural o antificial. S¢ supone
que todo aquel que esté mirando durante la accion de
Ocultar ¢l objeto puede encontrarlo con total facilidad
mis adelante.

Si bien 2 tiempo que alguien pucde tardar en Ocul-
tar un objeto va a depender del tamafo del mismo y la
dispomibilidad inmediate de un escondite factible; como
referencia, el Masler puede usar una escala de tiempo
dc un asallo por punto de TAM del objete a Ocuhar,




Tocar (Instrumentos) (00)

Esta habilidad se uxa para que un personaje cuel-
quicra sca r,a-[w de wtilizar un instrumento musical de-
terminado a la hora de interpretar una picza musical.
Una tirada fallida indicard que cl misice pulst las notas
equivocadas, olvidd la partilura, dojo caer el instrumen-
lo, clc.

Un jugador deberd hacer una tirada de Tocar Instru-
mento por cada turno completo que dure su sctuacion,

Tal y coma ncurre con la habilidad de Cantar, cuanto
més allos scan las posibilidades de éxito del artista, me-
jor interpretara la pieza musical, por lo que un misico
con una habilidad del 809 sonarg mejor gue olro que
silo tenga un 407, aunque ambas tiradas

¢ yan 1enido
Exito.

Trucos de Manos (05)

Un aventurero puede usar ésta habilidad, basads en
¢l uso rapido de sus manos v en ¢l engaio visual, pare
escender & para coger un objele pequedio sin ser visto,
migatras es observa r un namera indeterminado de
personas. Con ésta habilidad se pueden manipulur pe-
queios objetos lal y como se hace en los juegos malaba-
res, y se pucde tratar de determinar si un abjeto ha sida
tomado por alguien O nn.

Una persona ria en Trucos de Manos, lo sera
también cn actividades tales coma los Lrucos con carnas v
el robo de bolsas de dincro. Un éxito simple en ésta ha-
bilidad imphca que ¢l aventurero consiguid su propdsito
sin complicaciones, siempre quec ninguna de Las parsonas
3:: le cstén ohservando intenie Hevar a cabo una tirada

Otear al mismo tiempo, Si éste es el cuso, el jugadar
que lleve al aventurero que intenta Otear deberd restar
las posibilidades dec Trucos de Manos dcl personaje que
estc intentando tul habilidad de las de Otear de su pro-
pio aventurcro, para asi conseguir [ probabilidad final
de descubrir el engan

Esta habilidad puede realizarse en un momento de
reaccion,

Habilidades de Percepcién

Con una habilidad de pereepodn, el wventurero pue-
de valorar la informacion que le lega procendente de
uno § mis senlidos, e mterpretarla de un modo adecua-
do. Las caracieristicas que modifican éstas habilidades
son la INT, la PER y la CON.

Buscar (25)

Con ésta habilidad, un aventurero puede escudrinuer
de modo edensivo un &rca delerminada buscando un
objeto oculla, uwarmun escondida, & incluso algo pe-
quena que haya sido hecho desapareeer en victud de una
bucna trada de Trucos de Manos, Con clla también
gut-d-cn llegar a encontrarse pasadizos secrctos, trampas,

dobles fondos. A menudo, al usar la habilidad de Bus-
car, uno liene que usar delerminados instrumentos es-
g:mlnn, a la vez qwe poner en peligro los propios micm-

os 6 la propia vida cuando quicren descubrirse cuakes
son Las [H‘I;Enutades concrelas de cierta trompa. Duscar
lleva un asalto de combale por cada drca de 4 m. cuadra
dos registrada,

Escuchar (25)

Esta babilidad coonfiere la capacidad de cscuchar
alcntamente para descubrir sonidos que en condiciones
normales suclen pasar desapercibidos, y también la de
percibir determinados ruidos accidentamentc evaludn-
dolos de un modo sdccuado sungue uno ne csluviera
haciendo ninglin csfuerzo para escucharlos. Ejemplos de
siluaciones que requicren una lirady de éda habilidad
son ¢l inlentar escuchar tras una puerta, ¢l percibir los
nwndmr&:;;saicu de la partc mas alejada de un corredor
en timicblas, & ¢l despertarse por ¢l gemido del gozne de
una venlsna que estd sicndo abierta sigilosamente, A
menudo, ¢l Master pondrid penalivaciones a la tirada de
ésta hahilidad ténicndo cr cucnta posibles circunstan-
cias que la puedan hacer mas dificil. .

Si un persanaje hace correctamente ung tirads de
Deslizarse en Silencio, sus posibilidades se han de restar
de las de Escuchar de otro personaje que esté inlentan-
do descubrirle, ademis de los modificadores debidos s
circunstancies especiales (interposicion de paredes &
pucrtas, etc. ) que el Masler juzgue oportuno aplicar,

El uso correcto de Esta hahalidad pucde llevar un in-
tervalo de tipo indeterminado, desde un turno completo
(cinco minulos), hasta practicamente unas décimas de
segundo, dependiendo de las aircunstancas,

Otear (25)

Can ésta habilidad, un aventurero puede observar un
drca, e inlentar descubrir en ella movimientos andmalos.
Por cjemplo, los exploradores 6 los guardias cstudian asi
el terreno e busca de CNCIos gue sc A man, Las
posibilidades de usar con éxito ¢sta habilidad pueden
dlsrnmuiré]'mr culpa de las caracteristicas del terreno
que se csté inspeecionando. Otear puede usarse también
para determinar si ha habido alglin cambio en un terre-
no con ¢l que el personaje se haya lamiliarizado.

Si un intruso se dedica a moverse sdlamente cuando
¢l personaje gue otea 1o estd mirando, v se queda guicto
cuando éste vuchve la vista en su dirtrci{mt‘una téenica
de infiltracion tipica), el jugador que controle al aventu-
rerc vigilante deberd restar las posibilidades de Escon-
derse del intruso de las de (near de su personaje si quie-
re que ésle consign ver algp,

¢ modo similar, la habilidad de Otear de un aventu-
rero puede enfréntarse a la de Trucos de Manos de olro,
i ésie estd realizando un truco ante s mirada atenia de
.-zq;;i:l {(p. ¢} Lhajo qué cascara de nuez s¢ halla La boli-
ta?).

Otear requicre un asalto completo por cada dngulo
de visidn de WP adicional que un aventurero inlenta ins-
peccionar en ¢l mismo licmpo,

Rastrear (05)

Caon ésta habilidad es posible seguir ¢l rastro dejado
por un delerminado ser vivo a través de campo abicrto &
de dreas rurales, Un rastreador se dedica a seguir las
pistas que su perseguido va dejando tales como huellas,
gxcremenios, vegetacion pisoreada, ctc. En ézma habili-
dud s incluyen lambiéa otras cosas, cémo por cjemplo,
la conducta de ciertos animales para cludir a sus perse-
T:uidcm;s, y el conocimiento de 105 trucos empleados o la
1wra de conlundir el rastro.

Cuandi un personaje esti sobre la pista de alee o de
wlguicn, debe realizar una tirada de Rastrear por cada
dos turnos completos (diez minutos) de juego. Si en ul-
gin momenlo se picrde ¢l rasteo, ¢l perseguidor puede




buscar por los alredederes para vor si ¢s capaz de conse-
guir cacontrar la pista de nuevo pero s6lo a matad de po-
sinlidades de Rastrear. Cada intento de volver a recupe-
rar el rastre Deva un turno complelo més ¢l tempo nece-
sario pura volver atris hasta el lugar ¢n donde se perdio
la pista del scr perseguido, a partir de abi, cada dis o
[raecidin que transcurra sin que el rastro se recupere ha-
ri que éste sc “enfrie’, ko cual restard 20 percentiles adi-
cionales de las posibilidades de Rastrear del personaje
en cuectihn.

Habilidades de Sigilo

Los aventureros wan lag habilidades de sigilo para
gsconderse de las miradas procedentes de polenciales
encmigos. En tales siluaciones, tener una gran aura de
PER (que lama mucho lo atencidn) no avuda gran cosa;
una buena DES y un TAM pequeia incrementan las po-
sibilidades en tafes habilidades,

Deslizarse en Silencio (10)

Esta es ks habilidad de moverse en silzncio, evitando
alertar a los cnemigos.

Si se emplca on la vecindad de aventureros que no
estin usando sctivamente la hatnlidad de Escuchar, un
éxito simple evite que of personage sea descubicrio. Pero
51 hay un aventurcro gue haya declarado que usa su habi-
lidud de Escuchar, entonces debserd restar de sus posibi-
lidades, ¢l porcentaje que tenga en Deslizarse en Siken-
cio ¢l intruso y tirar por debajo de ésa diferencia si quie
re oir los movimientos del misma.

Es necesario hacer una tirada de Deslizarse en Silen-
cio por cada asalto en ¢l cual ¢l personaje pucde ser ol
do, pero silo una vez si no hay nudic cerca que esté
esando la habilidad de Escuchar

Por cada punto de CAR gue pese una armadura me-
tilica llcvada por el aventurero que quiera psar ésa ha-
bilidad, se restard un percentil de sus posibilidades de
¢xito,

Esconderse (10)

Con ésta habilidad puede usarse cualguicr escondite
disponible, incluyendo sombras, dreas de neblina, cie,
para esconderse uno mismo de otras personas. El terre-
no circondante Giene influencia en las posibilidades de
Esconderse.

51 un personaje inlenla moverse v escondorsc al mis-
mo ticmpo, sus posibilidades de hacerlo sen la mitad de
las habituales, despuds de que el Master anada & reste
Ins percentiles que eslime oportunos con respecto al te-
rren,

Si ésta habilidad se usa cn ks cercania de olros aven-
tureros que no estén utilizando activamente la habilidad
de Buscar, un éxito simple cvitard que £l personaje en
cucstion sea descubierto. Si Ja tirada fo€ un &xito, pero
en los alrededores si habin alguicn usando activamenic
la habilidad de Buscar, éste sélo descubrird al que se es-
conde 51 su jugador es capax de tirar por debajo de la
resta de las posibilidades de Buscar de su avenlurcro y
de las de Esconderse del otro,

n aventurero que se mueve ¢ intenta esconderse a
la v, scrd descubierto por otro que usa la habilidad de
Chear, si éste tira por debajo de la resta de las posibilida-

des de Otear y de la mitad de lns posibilidades de Escon-
derse del primer aventurera,

La habilidad de Esconderse sdle lleva un némero de
momentos de reaccion igusl ol MR-DES del aventurero,
Solo puede intentarse una vez por cada siluacin de es-
condile.

Si la habilidad de Esconderse se usa al mismo tiempo
que la de Deslizarse en Silencio, una séla tirada ha de
resolver ambas situaciones.

La Saga de Cormac

Currnac o Picto s¢ halle siguiendo sigilosamente al Sa-
cerdofe de Sel, cuando de repente se da cuenis de que o
higrofante da g viielta y se ¢ ;vc hacia éL. For ello intenty
Desiizarse en Silencio {tene 57% de posibilidades) hacla
ine de los confnafer que adoman lay paredes, v Esconder-
st tras ¢l (un 52% de poribilidader). Su jugador consigue
savar un 54 en 1DING lo cual quiere declr que lagri mo-
verse en fota! sifencio, pero sin embargo, sies boras se ven
por debgjo de los cominajes. 5i su jugader hubiera sacado
52 6 menos, Connar hubiera llevado a cabo con éxdio ni
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Dano Procedente de Fuentes
Naturales

Las principales fuentes de dano a gue se tiene que
enfrentar un aventurero son las armas v la magia de sus
adversarios. En los capitulos anleriores se explica como
un aventurero se vo gxpuesto a tales fuenles de pelipgro,
Fero los peligros v las dificultsdes del mumde impersonal
pueden conscguir herir a un aventurero tanlo & mids que
una espada o un conjuro.

Las Caidas

Forma parte de la vida de los aventureros ol cacrse
por barrancos rodar hacia el interior de simas profun-
das, zer derribadas de sus moaturas, 6 ser arrojados a los
bolsillos de un gigante. Hay una serie de fuctores gue se
acumulan para calcular el dado final recibido. Un aven-
turero que estd cayenda y logra hacer ma tirada de sal-
tar exitosa, pocdrd clegir In localizacion de golpe con la
que cac.

Altura: Un aveaturero recibe 1046 puntos de dano en
una localizacion de golpe al azar (usando la tabla de lo-
enlizaciones de fﬂfpc cugrpo a cuerpa) por cods 3 m, de
cafda. Todo el dafio recibide en la eaida repercule sobre
Ia localizacién de golpe scleccionada y sobre los  puntos
de golpe generales. Er:ta es la excepeion a la regl;a lie:
dice que un micmbro sdlo puede recibir un dafio gual al
doble de sus puntos de golpe.

Velocidad: Lz incrcia cuenta también a la bora deter-
minar ¢l dafio, Una caida desde un caballo entra dentro
de la altura 1-3 m. (lo cual implica un dafio de 1DG), pe-
ro ser arrojado de un caballo al palope s¢ considera una
caida desde unza allura mayor, en el intervalo de los 3,16
m. (cs decir, 2D6 ptos. dano). De modo similar, un gi-
ﬁ:ﬂte de 9 m. de altura que arroja a un aventurcro a 9 m.

distaneia, hace que ésie teciba una caida equivalente

a 18 m. dc altura [t

Tamaio: 5i el TAM del aventurero estd por dehajo
de 5, éste recibe 1D6 menos dano de lo normal, No hay
modificador alguno para aventureros de TAM entre 6 v
20, Pero por cada 20 mmﬂ de TAM & [maccidn gque un
personaje supere el T 20, recibe 1046 puntos de dafio
ﬁdjc:innaics a la hora de contahilizar ¢l dafo de una cai-

a.

dafin).
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Superficie: EL Master pucde hacer una serie de ajus
tes teniendo en cucnla la dureza relativa de la supt:rllmic
sobre la que se cae. La armadura pucde proteger & no
vontra ¢l dano sufrido en una caida, a cleccion del Mas-
ler. Lus protecciones mdgicas (ver el Libro de Magia),
sicmpre protegen del dano originado por una caida.

Objetos Puntiagudos: Si, por cjemplo, un aventurero
e sobre una estaca 6 sobre olro objelo puntlnlgudn que
s¢ halle en el fondo de una trampa, entonces el dano de
Iz caida se toma como si [vera un modificador de daio
normal a sumar a los puntos de dafo cavsados por la es-
laca. El dafp causade por una estaca normal ¢s de
1D10 41, y sus posibilidades de palpear han Jo ser de-
terminadas por el Master a la hora de disefiar la trampa,

L.a Asfixia

Hiy que vsar las reglas sobre asfixia que se dan a
continwacidn cuando cl aventurero se ve imposibilitado
de acceder a una fuente de aire respirable, tal y como
pasa en los casos de inhalacion de humos ahogamicnios,
SHVENENAMIBNIOS COn gas & alragantamiontos,

Si la situacidn en coestién no le pillé al aventurero
por sorpresa, cnlonces se supone que gstc ha tenido
tiempo de coger una bocanada de aire antes de llegar a
Ia situacidn de carencia del misme, ¥ que ha podido co-
menzar a contener su respiracitm durante el primer asal-
o de asfieaa, si su jugador logra hacer una tirada exitosa
de CONx10 en 1D1K). {Recordar que un resultado entre
9 f‘ 00 es siempre on fallo), Durante los siguientes 9
asallog Ia lirada de CON ha de lese repitiendo, pero el
miltiplo de la misma s¢ va reduciendo en una unidad
por cada asalto. Asf, en el segundo asallo la tirada es de
CONs9, lucgo COMNE an el tercern, efe,

A parlie del déamo asallo, las tiradas se hocen te-
niendo como posibilidad de éxito la CON del aventure-
ra. En ¢l momento cn el que una de las tiradas se (alla, el
averturero recibe una cantidad de dafio a sus punios de
golpe generales al final del asalto v la vuelve a recibir 2
partir de 1odos los asaltos subsiguientes hasta que mue-
e, O se ve libre de tal situacitn,

El dano recibido por asalto depende de la sustancia
inhalada. El agua hace 1D8, ¢l humo 104, el humo mus
denso 104, el gas venenoso 1D8 mds su electo corrosivi
(51 E8le CXRIE), Clo

El jupador de ua aventurcro que esld siendo delibe-
radamenie estrangulada deberd realizar una tirada igual
G inferior g la CON del mismo en 1D100 cada asalto, ¢
dste recilurd un dano de 106, En siluaciencs de éste (-




po, el aventurere no tiene ocasion de coger aire con an-
telaciGn.

La Sorpresa: Si un aveniurero se ve snym:didn pot
la situacidm que causa su asfixda, una rirada de suerie de-
terminard si ha podido coger aire & no. 5i o ha conse-
guide, es necesario segnir las replas de asfixia normales
cnunciadas con anterioridad, 51 no, el jugador ha de ha-
cer tiradas de 11100 iguales 6 imferiores a la CON de su
aventurcro para evitar que éste reciba dano.

El Fuego y El Calor

El Fuego: Una localizacion de golpe cualquicra que
haya sido afectada Fnr el fuego, recibe una seric de pun-
tos de dano al final del asallo. La cantidad de localiza-
ciones de guépc que pucden verse alcctadas dependerd
del tamano del fuego al que se enfrente el aventurero.
Asi, por gj., una antorchy alecta salsmente a una locali-
zacion, mientras que si el aventurero es arrojade 4 una
hoguery, todas sus localizaciones se verdn afectadas.

Las armaduras ¥ las proteccioncs miagicas podrin
proteger de tal dane con sus puntos de proteccion, pero
séilamente durante un asalio,

Los vestidos, el cabello, las ropas acolchadas de la
armadura, ¥ otros materiales que cl aventurers pudicra
llcvar sobre su cucrpo,pucden verse inflamadas al con-
tacto con el fuego, pero éste ¢s un lema que ¢f Master
habri de resolver imdependientemenie para cada caso.
Las armaduras v las armas metilicas no scran destruidas
por las llamas a menos que sean abandonadas a las mis-
mas duranie varios turnos de juego completosgaungue si
es posible que estén demasiado calientes para ser utili-
7adas de inmediato,

Ln aventurera que se vea areojado a una hoguera
tambi¢én tendrd que sufrir las consecucncias de L asfixia
deseritas con anterinrdad

Fl Calor En RuncQuest medimos la intensidad de
calor por la cantidad de dafo que ésta es capaz dz cau-
sar. Todas las medidas de intensidad de calor s dan por
punta, de CAR de sustancia, & por punto de golpe en el
caso da criaturas vivas. Cnando ¢l calor no es demasiado
grande la intensidad se mide de modo aproximado por
el tamann del fuego qoe la da lupar, pero las altas tem-
peraturas sdlo pucden alcamearse en ¢l interior de gran-
des hornos & por procedimicnios migicos.

St fu aventurero cac en un fuepo (de 1 a 3D6 puntes
de dafin), es galpeado una carga de plomo fundido (3D6
puntos de daio), 4 se desliza hacia ¢l interior de un povo
de lava (13D6 puntos de dano), quizi Le interese saber si
sobrevive & no, Ademds, por oiro lado, puede ser a veces
necesario intensificar el calor de un horno para trabajar
el metal & derretir una puerta.

Una Llama: Equivalente a una vela, una anlorcha 6 a
un candil. 1 punto de dafo por asalio,

Un Fuego Pequeiio: De temperatura moderada, equi-
valente a un pequeio fucgo de campemento. 106 puntos
de dafio por asallo.

Un Fuego Grande: Eguivalente a una gran hogoera &
a una casa en lamas. Produce un calor capaz de derretin
el estano, 206 punios de dano por asallo,

Un Fuego Intenso: Capaz de derretir el plomo. Uno
no puede acercarse demasiado a €L Se aproxima g la in-
tensidad de la mayoria de los fucgos causados migica-
mente, Dafio=3D6/asalie.

(ros Tuntos de Fusion;

Zinc = 4D%/asalto
Bronge =806/ asallo
Cobre = 11D6/asalo
Roca {la mayoria)
Hierro = 15D0/asalto

Alummio =6D6sallo
Plata =S9Di/asalio
Nigucl = 14D6/asalto
Vidro = 13D6/asallo

Hambre, Sed y Necesidades

Un aventurero que se halle expucslo & un calor sofo-
cante & a un frio inlenso, sulrird eatre dos y cuatro veces
la pérdida normal de fatiga por asallo de actividad. El
milltiplo aplicable depende de la situacidn, y es determi-
nade por ¢l Master. Un aventurero hambricnto sulrird
los mizmao cfectos después de estar dos dias sin comida,
y uno sediento, tras un dia sin agua, ;

Micniras tales condiciones se pralongoen, el simple
hecho de descansar no hara recuperar puntos de fatiga,

For cada dia que pase en el que los puntos de fatiga
oo han alameado un valor pasitive, un aventurero sulre
un dafio de 1D6 a sus puntos de golpe totales, Si por
ello, dichos puntos de golpe totales se ven reducidos a
cero ¢ menos, el aventurero morird al acabar ¢l dia, Serd
el Master quien decida que circunsiancias constitnyen el
[inal del dia,




El Veneno

Todos los venenos funcionan cn (érminos de juego
hajo unas premisas similsres. Todos tienzn una polencia
(PFOT) s¢ debe cofrentar a la CON del individua 2n-
venenado. Si el veneno Ig?a vencer a la CON del perso-
naje, tsle recibe toda la POT del mismo como dano s sus
puntos de polpe gencrales. Si no lo consigue, cnfonces el
veneno ticne un efecto atennado, lo gue normalmente s¢
traduce en que solo la mitad de la POT sc resta de los
puntos de golpe totales.

Normalmente, el dado sulfrido debido a veneno no se
contabiliza en ¢l mismo asalto en el que ¢l venenc es n-
troducido en el organi de la viclima. Cada vencno
tienc una rapidcz de accibn intrinscea, A menos que el
Master decrele ofra cosa, ¢l intervalo de acown s de
unos 3 asallos.

Si un avenlurero recibe dos dosis de un mismpe vene-
no, hubrd de resistir a cada una por separado; asi, dos
dosis de un veneno de POT 10, no son le mismo que una
s6la dosis de POT 20,

Antidotos Contra Venenos

Casi todos los venenos tienen su anlidolo. Y todos los
anlidolos Genen una POT determinada, sl igual qus los
venenos, Sioun aveaturero loma un antidoto no mis de
media hora antes de ser envencnada, la POT del mismo
se resta de la del veneno a la hora de calcular el daio re-
cibido,

Un antideto que sirva para un tipo conereto de vene-
no, pucde que también sca de cierta ulilidad para atros
venenos relacionadas.

Por ejemplo, el antidoto usado para las picaduras de
escorpién gigante, pucde funcionar a mitad de POT con-
tra ¢l veneno de manticara, y viceversa. El antidoto wsa-
do pora las I%’:aﬂlm'am:t de arafia gigante, pucde funcionar
amitad de POT contrz el vencno de eccorpidn giganle, v
viceversa. Y cl antidoto ideal para contrarrestar € vene-
no de uns Wyverna, funciona & mitad de POT contra ¢l
veneno de serpiente, v viceversa.

Las Enfermedades

Los indcfensos habitantcs de los mundos de Rune-
Qucst, lambién se ven afectados por plagas v enfermeds-
des. Las arpias y los broos portan enfermedades, los sha-
mancs m desplicgan afliccioncs con sus espiritus
de la enfermedad, v Jos sacerdotes de la diosa de lz en-

emplean los conjuros divinos capaces de pro-
su odiosa causa. Y ademis, la enfermedad natural
xﬂ: de un modo tan real como en nuestro propio mun-

Existen una serie de enfermedades que se deseriben
mis adelanie, IR.I enfrantan 4 sus viclimas al ricsgo de
%crdcr puntos de caracteristicas a intervalos regulares.
::':Fm::fa pdq:unm de caracteristica s¢ pierde &l contracr [a

erme

En cuanto un aventurero sc ve
do mal, su j debe hacer una tirada de CONxS ¢n
1D100, Si debe volver a intentar la tirada de nusvo,
y debe hacerlo una y otra ver hasta que consiga lener
¢xito, conlubilizando Sicmpre el nimero de fallos que
lleva hasta és¢ momento. Es nccesario nlilizar la tabla si-
g:;%nlu para determinar el aleance de la enfermedad,

asindose en el ndmero de tiradas fallidas.

esto a delermina-
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Falios Grado de la Enfermedad

0 Min

1 Moﬁlr?do: se picrde scmanalmente un
punto de caracieristica,

Agudo: se pierde diariamente un punto
de caracterfstica,

Cirave: se pierde un punto de caracterls-
lica cada hora,

Terminal: sc picrde un punto de caracle-
ristica por minulo,

P S

Tras contraes la enfermedad, ¢f jugador que Heve al
svenlurero deberd intentar otra tirada de CON a cada
una de los intervalos especificados en la tabla anterior.
Por ejemplo, un jugador cuyo aventuero hubiera contrai-
do una end moderada, intentaria una tirads Jde
CON cada semana de 5i |a tirada ticne éxito, el
aventurero cura de su enfermedad, y no pierde mds pun-
105 de caracteristica. Esta Lirnda de recuperacion es ha-
bitualmente también de CONXS, pero puede ser de
CONxd, CONX3, CONx2, ¢ incluso de CONl si el
Mauler decrela que ésa enfermedad es especialmente te-
naz. Recordar siempre que ¢! aventurera picrde un pun-
1o de caracicrisitca inicialmente al contracr la enferme-

dad
Un aventurero gque haya contrafdo una cofcrmedad

debe descansar y ser atendido myentras se de la
migma. 5i no, ¢l multiplicado dea tiruda de CON de re-
cuperacitn disminuye. La cuantia de tul penalizacion ha

de determinarla el Master, pero como gula gﬂue:lau]a!m-
demos decir, que si la lirada de recuperacion no es
de CONAS, habria que reducirla a CONxd si el aventure-
o 00 se hollara descansando en una cama, a CONG =i
estuvicra caminando por tierras salvajes, a CONx2 s5i se
viers envoclio en actividades extenuantes como el com.
bate, v a CONXA si estuviera caminando por tizrras sal-
vajes, a CONx2 si sc viera envuelto en actvidades exe-
nuanies como el combate, y a CONx1 si ademds se halla
ra herido, magullade, cle,

Ejemplos de Enfermedades

Enlermedad
4 ln FUE. Cuan
ésl¢ mucre.

Deﬁumllﬂ: Atrolin muscular. Alccin
do 1a FUE del aventurero llega a cero,

Esculofrios Insidiesos: Fichre r{
arruinan la salud. Alcdan a la CON.
del aventurero llzga 2 cero, éstc muere.

Fichre Cerebral: Delirio. Alecta a la INT, Cuando la
INT del sventurero llega a cero, éste se convierte en un
ser vegetal,

escalofrios, gue
Cuando la CON

Depenerncidn del Espiritn: Es una enfermedad Es(

uics que ataca al plano espiritual, Alecta a la PER.
Cuando la PER de un aventurero legn a cero, deja de
cxistir, lisica y espiritualmente.

Las Convulsiones: Una enfermedad nerviosa. Aflecia
a la DES. Cuando la DES de un aventurero llega a cero,
ésle s¢ comvicric on una masa de carne que Bembla,

La Saga de Cormac

El nueve arnviente de Comnae, Aluin, se ve expricsto a
Fuebees Corebrales al Gimpiar inas capturedas @ un gripo
de broos.Su CON es 10, v su INT ex tarmbida 10, Su juga-




dor folfla las tres primeras tiraduy de CONAS, pero congi-
gue reglicar la cuana, Alain pierde inmediatoments un
punto de INT, contrae unas Fiebres Cerebrales graves, v xe
verd abocado a la pérdida de un pupnio de INT a cada
hora que pase. Adernds se halla a tres horas de camine del
pobladn. Comac y sus vamaradas le calocan en una ca-
mille, e intentan fevarfe o case

Coma dsta enfermediid es frito de la contaminacion
causada por unos broog, ¢f Master decreta que necesitand
g n'mu.E de CONG (40 & menor en 1D1G) para rocu-
perarse. Durante los primeras tres haras, Aloin esta siendo
transportado en na camifla improvisedu en fegar de ha-
larse descansandea en la cama, por lo e fa necesaria fi-
rada de CON se ve reducide @ CONx? (I0e3=30) ¢n
1D 100, Cuando su jugedor falia la pnimera tirada de¢ CON
@ la hora (sddo tiene un W de fu;h’fhfmlr: de dvita), la
INT de Alain se ve reducids a 8 Tombién se falla la se-
gnda irada a}l}guml'mmrr hery un 30% de pasibitidades de
cxites), do cual deja a Alain con INT 7, v la tercera, redu-
ciendo min mds fa INT @ é Al fingl de la tercera hora,
Alain epa wl poblads y se le mete e da cama, fo cual ha-
OF e SUF %mam'ﬁdudﬂ d¢ recupeTarion pasen a ser igua-
les @ su CONxd (un 40%). Su jugador no tiene mucha
suerte v falla wra nueva tirada, hactendo bajor a § {a INT
de Alain, Pero @ la privima hora, el fegador que Neve o
Alain logra un 14 en 1D, v logra mrﬁ':: hacer da trada
de recuperacidan de CONvd.

Alaer se ha crado, pero se ha quedado con una INT
de 5, por lo que redie se extrana cugndo al die siguiente
desaparece del pablado y se inrolu volintonamenie comao
rermene en una paierd propicdad de wn mercante comiplo,
En Il ailar no se volverd a seber nada e ¢l

Dano Recibido por
los Objetos Inanimados

Los objetos inanimados tales como puertas, sillas, y
paredes, cstdn habitualmente expuestos a recibir golpes
accidentalea por parte de los aventureros que, incluso,
en nlﬁ: momento, pucden llegar a querer derribarlos
para liberar a un amipo aprisionado,

Puntos de Armadura de los Objetos

A los ohjetos inanimadas hay que tratarlos de forma
scmcjante a un arma O & una pieza de urmadura (es de-
cir, g !:umm de armadura scrdn también sus punios de
golpe). Si los J:ma_-. de dano infligidos al obyjets rebasan
sus puntos de armadura, entonces sus puntos de golpe
se ven reducidos en la cantidad rebasada, lo cual, a su
vez bace que disminuyan los puntos de armadura,

Tabla de Puntos de Armadura
para los Objetos

Oyt Puntos de Amnadira
Muehle Ligero de Madera 5
Mueble Pesado de Madera -]
Pucrta Ligera de Madera fi
Puerta Pesada de Madera B
Pared de una Choza 0
Cerca de Madera 12
Pared de una Granja

(masdcra y cm:mujl 15
Pucrta Principal de una Mansion 20
Fiedra Gra 0
Pared de Piedras sin Cementar 20
Pared de Adobe 25
Pucria de una Ciudad &

de un Castillo a0
Empalizada de Madera 30
Pared de Piedra Cementada

& de Ladrillos 3s

N-Km

Si un objeto alcanza bos cero puntos de golpe, se con-
sidera tolalmente destruldo st es do lamaio menor al de
un ser humano (como por ejemplo una silla), 6 si es de
tamafio superior, se considera que licne un agujero (co-
mo por ejemplo una pared).

o8 pumtos de armadura de un objeto pueden ser
igualcs a sus puntos de TAM |, pero éste puede no ser ¢l
caso nccesariamenie: algunos objelos que sean muy
iandca y pesados, pero fragiles, soportaran menos ¢l

fio que los que scan pequenns y mas resistenlces,

Resultados del Daiio

Ohjetos Atacados: Un objeto mamimado que esié
sicndn atacado por un arma, recibird como dano a sus
puntas de golpe, todo ¢ dafo en execso que supere a
sus puntos de armadura, los cuales se verdn reducdos a
i vez. Si un objeto se inlerpose entre un golpe y la loca-
fizacifin a la que ¢l mismo estaba destinado, se considera
que dicho objeto ha sido atacado por ¢l golpe.

Ohbjetos Usados como Armas de Detencién: Un obje-
Lo inznimado gue s use como si fuera un cscudo, l:ti‘tlL
ré daiio de la misma forma que lo hace un escudo, cs
decir, perderd un punto de golpe, y ende, un punio
de armadura, Ii|:mr cada golpe que sobrepase los puntos
de armadura del ohjero en cuestion,

»
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Las Criaturas

OCVVOIIADOXOMINRXAZWUDRAFAOR

En los distintos mundos de RuneQuest hay gran can-
tidad de seres extrafios v sobrenaturales, Los jugadures
pucden llegar a relaciionarse con todo tipo de animales
exticos, pucblos de leyenda, horrores exiraterresices, y
enlidades de olros j)l:mns, asl como con ¢rigluras mas
mundanas del lipo de los caballos 6 los leones. En ésle
capitulo s¢ enuncian 29 criaturas, algunas nobles y orgu-
llosas, olras simples bestias, para que el Master pucda
usarlas a su aniojo.

Criaturas Incompletas

Cualguier ser que carezca de una & mds de las scis
caracteristicas principales (FUE, CON, TAM, INT,
PER, DES), 6 que posca slguna de ellas de una manera
Emitada, s¢ dice que es una “cristura incompleta’. Por
definicidn, los planos de cxstencia del otro munda, estdn
habitados cxclusivamente por cristuras incompletas, Un
clemento, cuyo cuerpo material hayas de ser invocado, sin
que tenga FUE é TAM permanentes, es una crialura in-
complcta, También es un scr incompleto un monstruo
muerto vivienle gue carezea de PER,

S6lo los seres fisicos totalmente inleligentes se pue-
den catalognr de "completos”. Los nnimaliﬁ son "criatu-
ras incompletas” al carecer de libre albedrio; en lugar de
50, poscen INT fija, la cual se deseribe a continnacion.

Los Masters no deben permitiz, habitualmente, que
se juegue con una criamira incomplota,

La INT Fija Frente a la INT Normal

Los scres conscientes e imtcligentes se dice que po-
seen INT aormal. Los animales y otras criaturas no nte-
ligentes poseen INT Gja. Para las coiaturas con INT fja
no se sucle hacer una tirada de dados a la hora de deter-
minar su INT.

Por cjemplo, todos los perros tienen una INT de 5y
lodas las vacas ticncn una INT de 4. No es necesario he-
cer tirada alguna. Ello no quicre decir que todos los pe
rros sean igualmente intclipentes, sino mds hiea, que
:u.ﬂqui:_:_llxrru (INT 5) cs mis inteligente que ml‘l*umr
vaca (INT 4), v menos 1113-: cualquicr babuino (INT 6).
Un ncordfago tiens una INT de 2D6, por tanto una INT
normal. Se¢ les considera seres conscientes. Un perro po-
dria mostrar mis sentido comfin que un nece que
tuvicra INT 4 6 menos, pero el senlido comin del perro
deriva del instinto y de la experiencia mds que de la 1ogi-
ca & de la intuiciom, y es por ello menos Mexble,

n

Las eristuras que lengan INT fija no pucden desarro-
llar ni aprender Ezb-:hd idades de conocimiento ni de co-
municacion.* Estin gobernados por el instinto. Este tipo
de crinturas no pueden desobedecer ni traicionar a sus
indinlos, aunque las circunstancias pucden llegar 2 mo-
dificar sus reacciones. Las eriaturas con una INT fia alta
ticnen instintos complejos y muy elaborados, e incluso
alglin poder de raciocinio. Los seres con INT normal tie-
nen lambio iostintos, a menudo tan podenosos coma los
de los unimales. Sin embarpe, los sercs con INT normal
son capaces de desafiar o dichos instintos v de actuar de
acuerdo a la Wygica, .

Mo hay gue confundic las INT normal & fja, con la
INT libre, L cual 5 un concepto imporlante para los he
chiceros, El hecho de tener INT normal indica que la
criatura de la que hablamos ¢s un ser conscente. La INT
libre ticne que ver con 2l grado de manipulacitn de con-
jueos que un hechicero puede legar a tener, y depende
de la memoria.

Comparacién entre algunas Tasas
de INT Fija Tipicas

INT Aninales Represeniativos
Caracoles, Gusanos
Insccios, Tiburones
Pollos, Musarafas
Corderos, Cucrvos
Perros, Gatos

Babuinos

Chimpanaés, Gorilas

=T e e e =

Ausencia de Caracteristicas y
Ganancia de las Mismas

Muchas cristuras no poscen todas las caracieristicas
descritas en RuncQuest v gue definen a bos humanos. La
carencia de una 6 mias de dichas caractristicas causa una
seric de efectos difcrentes. El hecho de conseguir una
caracterislica gue antes no se lenla (normalmente a tra-
vi's de la creacion de un lamiluar por parle de un hechi-
cero), hace que la cristura cambie, 1o cual pucde afectir
a sus habilidades de un modo muy pronunciado,




Una eriatura que carezca de una determinada carac-
leristiva, o5 lotalmente inmune a cualguicer atagoe que
tenga lal caracteristica coma blance,

Efectos de la Carencia de
una Caracteristica

FUE: Lus crizturas gue carezean de FUE no pueden
interaccionar con objelos fisicos, No pucden coger, ni
mover nada gque sea tangible, Una cristura de éste t':En
no puede usar armas de ninguna clase, ni las habilidades
de aglidad & manipulacion, Mo posee puntos de fatiga vy,
por clio, nunca sc cansa. )

Una criatura que gane la caracleristica de FUE, vi
l?‘um: Locar objetos lizicos y moverlos. Si ademis posce

AM, ganard un modificador de dafo. Y si ademas ad-
guicre %I") tenia) COMN, va tiene puntos de fatiga. Si tal ser
tuvicra DES, ya powdria aprender a usar armas, y hobili-
dades de ngli'nsatr v de manipulacion (con unas posibilid-
des bésicas de 0078 en dichos habilidades),

CON: Una criatura que carezca de CON ¢s inmiine
a vencnos ¥ a todo lipo de enfermedades. Si poseyera
TAM, sus puntos de golpe se calenlarian de un moda
distinio al habitual, normalmente relacionado con el
TAM. Carece de puntos de fatiga ¥ no puede cansarse.

Sinn ser asf gana CON, quiza pueda retener su inval-
nerabilidad a los venenos v oa las énfermedades depen-
diendo de su naturaleza ( ¥ de la decicidn del Master). Y

anard puntos de fatipa si también pene FUE. Siademids
ticne TAM, ahora sus punios de golpe se calculariin ¢n
base a la media de C()PIIT v TAM.

 TAM: Las criaturas sin TAM carecen de cuerpo, yse
dice que son incorporeas. No pueden inleraccionar con
los objetos fisices. Algunas de éslas eriaturas pueden in-
ciar un combale espintual. Si un ser incorpdreo poscye-
ra CON, sus puntos de golpe serian igoales a tal caracte-
ristica, ¥ si no, no lendria puntos de golpe,

Una entidad de éste tipo que ganard TAM de repen-
te, adquiriria un cuerpo, v va no podria iniciar un com-
bate espiritual, 8 ademis poseyera CON, sus puntos de
golpe pasarian & ser iguales a la media de CON v TAM,

INT: La INT fja ya s ha descrito con anterioridad.
Y las criaturas que no tengan INT de ningin tipo, real-
mente no s¢ puede decir que oslén mas vivas que un
cristal & una mn en términos de juego. Las criaturas
con INT ija & sin INT ninEilHﬂ, ng l]:uu_‘.l.!l.;t:l aprender 4O
usar habilidades de comunicacién & de conocimicnta,
Tampoco se ven afectadas por conjurns quc intentan
comtrolar las cmociomcs,  comn '[ﬁ*mnmlimciﬁn" &
“Confusidn®,

Un ser que obtenga de repente INT, pucde ya apren-
der habilidades Jde comumicacion v de conocimiento
{oon unas posibilidades hdsicas de 009). Tras ganar
INT, al ser ya se le considera conscicnle, aungue posi-
Blemente serd un poco estiipido. 8i con anteriaridad te
nia INT fija, ahora va se considera que tiene INT nor-
mal. Tambi¢n se hace susceptible a los conjuros que
afectan a las emoeiones, oomo "Desmoralizacion” v
"Confusitn”,

FER: 5i una cnalura carcce de PER, ¢n su descnip-
cifim s adjunta cuanios puntos mdpicos tiens habitual-
menle. Las eristuras que no tienen PER no pueden re-
generar de modoe natural ks puntos méagicos gastados
Muchas de tales criaturas tienen habilidades especiales
que les permiten ganar puntos magicos adicionales, co-
mo ¢n ¢l caso de los vampiros y su tacio helado que dre-
ria puntos mAgicos. Otens, ca cambio, no disponen de ta-

na puntos magicos. Otros, en cambio, no disponen de ta-

les habilidades, ¥ por lanle deben guardar sus puntos

migicos cuidndosamente. 1as criaturas sin PER se dice
ue no tenen alma; wWodos los mucrlos vivienles cacn
entro de ésta Gltima categoria.

51 una criatura sin alma gana PER de repente, ya se
hace capaz dec regenerar sus propios puntos migicos
hasta un limile igual a su PER, tal y como lo hacen los
seres normales. Si la crialura poseyera una habilidad es-
pecial que le hioera ganar puntos mégicos adicionales,
nn podria usarla para que éslos aumentaran pasado ¢l 1i-
mite de su PER (aunque para cllo se pucden usar otros
procedimientos, coma un conjuro de "Succionard por
ciemplod,

DES: Las criaturas que no poseen DES siempre ala-
can &n un momento de reaccidn concreto v determinado
(sl s que pueden Htﬂl’.‘.HI]]. Asl, por f[]cmpln,. los espec-
tros sicmpre alacan en ¢l momento de reaceion 1. Este
lipe de criaturas solamente puede usar sus sistemas de
alaque mherentes de sl mismas, y no pueden aprender a
usar srma #lguna, ni habilidades de agilidad, manipula-

cinn o sigilo,

Al DES, un determinado ser puede va apren-
der habilidades de sigilo. Si ademés tuviera FUE, va po-
dria aprender a usar armas, y habilidades de agilidad y
manipulsgidn, El momento de reaccidn de la criatura ca-
mibaria, ¥ si ésta no tviera TAM, se basaria s6lamenie
en la nueva DES,

ASP: Se comsidera que todos Jos seres lienen ASP,
aunijue éste no se inclaya en su descripcién, Para la gran
mayoria de cristuras incompletas, no se ha incluide ése
dato (los vampiros son una cxcepeidn a ésto en el RO de
Luxc). 5i el Master lo considerase necesario, pucde in-
cluir valores de ASP. Las criaturas no humanas Genen
un ASP que es especilico de la especic on cucstion, Los
seres gue Lengan ASP inferior o gl?‘.'ﬁ s¢ considera que
son infrinsccamente mis fecs a los ojos de un obscrva-
dor imparcial, mienlras que los que tengan un ASP su-
perior a 3D6 son inlrinsécamente mas impresionantes,
magnilicentes 6 bellos, Independientemente de ello, una
regla aproximada gque se usa mucho en RuneQuest 25 la
de restur 10 puntos del ASF de cualguier personaje de
ulra especie que un avenlurero sc cncucnlra por Vez pri-
mera, § menos que dicho aventurero ya haya tenido ex-
rcriencin olras veces con st tipo de criaturas. Mds ade-
ante, uno puede emitir juicios méis meditados, por su-
puesta.

Criaturas Jugadas Como Aventureros

En lugar de que uno se encuentre simplemente con
criaturas de origen no-humano, €5 posible que determi-
nados jugndores estén interesados en jugar con una de
cllas. En muchos cases, ésta es una posibilidad limitada.

Ciertas criaturas son mis [Gciles de llevar que otras.
Las crialuras de lipa incompleto son demasiado limita-
dlis para que resulten divertidas de jugar Tampoco reco-
mendamos que los jugadores llevien criaturas de menos
de 306 de INT, tales seres es mejor que se queden en el
limba (6 purgatorio} del Master.

Ademis, o Master quizd quieta prohibir los intentos
de llevar seres demasiado poderosos 6 cuya mentalidad
liloséfica los hagn en exceso aburridos. Por ejemplo, en
una campafa en la que los ¢lfes son las criaturas que le-
van ¢l peso de la historia y en la que existen gran canti-
dud de aventureros elfos, el Master puede prohibir TIJE.
los jugadores se hagan personajes enanos & trolls. Lin
Masler gue tengs la impresitn de que un aventurera gi-
gante 9 'aragﬁn poede hace;&alidemr al resto de o-
najes al ser éstos menos poderosos, pucde impedir que




Los Rasgos Cadticos de las Criaturas del Caos

Las criaturas del Céos no suelen obedecer las leyes paturales de erecimiento y reproduccidn. Un caracol-dra-
gon de dos cabezas, no liene por qué parecerse necesariamente a olro. La tabla que sigue a continuacian, ha sido

mcluida para poder penerar rasgos especiales idos por las criaturas cadlicas. Puedes reemplazar sta tabla
con unz é:mu invencifin si qlic':):s. Tam p;nrcs hacer dos tiradas para monstruos cspecialmente po-
FOS0S, ap les ambos resultados, escoger direclamente de la tabla los rasgos que te interesen, & inventar-
te sobre la marcha los que té gnieras.
Rasgos Cadticos

IDI00  Rasgos Cadticos

01-03 +1D4 PER

05 +2Ds PER

06 +3D6 PER

0748 +2D6 DES

(% +4D6 DES

10-11 +2D6 FUE

12 +4D6 FUE

13-14 + 206 CON

15 +4D6 COMN

16-17 +2D6 TAM

18 +4D6 TAM

19-20 Escupe &cido de 2D10 de Potencia, 1D6 vecss al dia a una distancia de 6 m.

21-2 Es capaz de lanzar un aliento de fucgo de 3D10 dado, 1D6 veees al dia, contra ua s6lo blanco, a una
distancia de 3 m.

2324 Es altaments inflamable; si se le quema, hace que tado arda en un radio de Lres metros.

25.27 Aparicncia Confusa: hay qhm restar un 20% dc las posibilidades de ataque de lodos los adversarios,

28-29 Aparicncia Muy Confusa: hay gue restar un 30% de las posibilidades de atague de todos los adversarios.

30 Apariencia Exrremadamente Conlusa: hay que restar un 407 de las posibilidades de atague de
todos los sdversarios.

n-2 Tacto Envencnado, POT ZD10; debe penctrar armadura para ser efectivo.

33-35 +6 puntos de armadura en la piel.

36-37 +9 puntos de armadura en la picl,

:?HZ :&ﬂﬁlm de quhfl :; lapicl. dba 1 Y

corjuros de hasta 2 puntos migicos, quedindose condichos puntos mégcos.

13-4 Idem. de hasta 4 puntos migicos,

45 Idem. de hasta 2D6 puntos mdgicas.

A= Releja conjures de hasla T puntos mégicos de vuelta a su ntacante, sin que éstos le afecran.

49.50 Idem. de hasta 4 puntos médgicos,

51 Idem. de hasta 2D6 puntos magicos.

52-54 Su espiritu staca en combate cspiritual tras la mucrie al personaje que acabara con él, con ¢l fin de
poscerle y de usar sucucrpo.

55-56 +2D6 m. de movimienlo por momento de reaccion,

S7-58 Explota al morix, haciendo 1-66 de dafio a todo en un radio de 3 m. a la redonda. La armadura
Eﬂ conlry éste dann, "

9-65 egenera 2D6-5 puntos de golpe por asallo (un minimo de 1) en cada localizacitn herida, hasta la
muerte,

66-67 Lanza gritos agonizanies al moverse,

68-64) Visible sobre su cuerpo leva una valiosa gema (1D10x100 puntos de valor); también podria ser una

el valinsa, dientes de oro, ete.

0 icne una gema valiosa oculta en ¢l interior del cucrpo (1D6x1000 puntos de valor); también puede
tratarse de un Srgano interno hecho de metal precioso 6 un objelo encantado de algin tipo.

N7 Olor mwgurtnhllz: hacer una tirada de CONS en 1D 6 quedar inconscionte.

7374 Aspecto 5 spantoso; hacer una lirada de PERxS ¢n 1D100 & quedar Desmoralizado (ver conjuro
capuiritual),

7576 Confunde de modoe automatico a nn adversario por asallo ?.'cr conjuro espiritual) ademis de otros
ataques que pudicra lener (aunque para que Lo E‘?ml'usién unciones, sigue teniendo que superar los
Bl.mmﬁ midgicos del blanco con los suyos propios),

T1-86 osce un apéndice § parte del eucrpo “extra’, totalmente funcionzl.

8784 La eapacidad caltica normal del individeo s= ve doblada (cs decir, un gorp lendria un Sado que
hicizra 16 0s de daiio, un jack 0so tendria Ls facultad de hipnotizar dos veces por asalto).

8992 Es capaz de saltar un niimero de meltros igual a su DES

93- Aparicncia Hipndica; tirar INTxS en 1D100 6 gquedarse inmdvil hasta ser devorada, 6 hasta que ¢l
monstruo desaparezea,

95 Tiene el aspecto de un objelo 6 eriatura inofensivo hasta que uno combate con él.

9%6-00 Tirar dos veces en ¢sta labla, & que cf Master elija su propia caracteristica cadtica.

73




tales eriatuas puedan Jugarse. Todas éstas deasiones e
corresponden al Master, ¥ los jugadores han de consul-
tarle a ¢l para ver si les estd permitido Hevar determina:
do ser en una campania particular,

En éste libro se proporciona informacion soficientc
mara que los jugadores puedan jupar con hasta ocho es-
pecies distintas de seres intelipentes ademds de las hu-
manos. La mavoria de cllos usan una sceric de armas es-
gu:iﬁcm menos variadas que en ¢l caso de éstes allimos,

ara los no humanos, hay que usar las posibilidades ba-
sicas para las armas que se indican en la seccién dedica-
da al combate que se incluye ¢n su deseripeidn particu-
lar, ¢n lugar de referirse a las que se dan con anlerion-
dad para las diferentes culluras humanas en el capilulo
de creacion de un aveniurero. Las especies gque pueden
usarse de éste modo son broos, ellos, enanos, hobbits,
humanos, ogros, orcos, patos v trolls,

Las Criaturas

Toudas las eripluras vienen desentias oo onden allabé.
tico por su nombre comaa. En ciertos casos, bay varios
tipos de seres distintos descritos bujo un epigrale dnico.

Estructura de las Descripciones de
las Criaturas

MNombre: Toddas las descripeiones comicnzan con el
nombre comin de la crialura en cuestidn. en la mayorfa
de los casos, a &ste e sigue ¢l nombre cientilico pucsto
entre paréntesis. Este nombre cientffico ne ticne aplica-
citn alguna on el jucgo, v silo se da con fines cducatives
v lidicos. En el caso de animales reales, como leones &
caballos, los nombres cientilicos son tolalmente aulénli-
cos. Pero en el caso de seres ain sin clasificar, como
trolls & lagartes gigantes, nas los hemaos inventado, Des-
de luego, no sostenemos la veracidad de nuestra nomen-
clatura,

Descripeidn: El texto de la descripcian trata en pri-
mer agar del aspecto de la eriaturs, Fn el caso de séres
de apariencia familliar, tales como caballos & esqueletas,
una deseripedn exhaustiva nes ha parecido innecesaria,
A continuacidn, se comenia brevemente el entorne cco-
légico de la oriatura, sus habitats ¥ alimentos preferidos,
v algunos detalles ariles 6 intaresantes acerca de su con-
ducta, estile de vida, 6 cullura. Finalmente, se hacen no-
tar sus habilidades especiales poderes v limitaciones, si
sl existieran,

Datos Numéricos; Agui damos las tiradas de carac-
teristicas de las cripturns, asi como los valores medios de
las mismas (lo coal le puede ser muv Gtil al Master a la
hora de confeccionar ripidamentc personajes no juga-
dores). También se dan aqui los valores medios de la
criatura con respecto a punlos de golpe, puntos de fati-
g4, y tasa de movimignto por momento de rescoidn.

= crialuras incompleias quizd carezean de una o
mis caracleristicas. Las carsclerisiicas ausenies oo se
usan en &stos casos para calcular Ios modificadores a las
catcgorias de habilidades. Por ejemplo, el jugador de
una criatura que no tenga PER, habri de ignorar las pe-
naliraciones y las bonificaciones goe, debidas a la PER,
han de considerarse a la hora de caleular los modifics-
dores de magia, sigilo, & comunicacion,

74

Trespués de las caracteristicas viene la Tahbla de Lo-
calivaciones de Galpe {6 un resomen de la misma) con
los valores medios habitoales de puntos de F:}lpn por ca-
da loczbizacion ¥ puntos de armadura. Tras los puntos de
golpe medios por localizacide, viene un nimero entre
paréntesis; es un nomero decimal por ¢l que hay que
mulliplicas los puntos de golpe totales de la criatura en
cueslibn Ewa poder caleular exactaminte cuanlos pun-
Los de g ﬁ tene en la localizacién sefalada, En ésta
Tabla de izaciones de GD'EI:, normalmenle s in-
cluven dos columnas en las que hay que tirar 1020 una
de cllus es para armas de provectil y arrojadizas, v la
otra porad combale cugrpo & cuerpo. En algunns casos
solo hay una columna en la que hay que hacer una tirada
de 1DZ0; en tales casos ésa columna Gnica se usa tanto
para cucrpo a cucrpo, como para provectiles a la bora
de determinar 1a localizacién golpeada,

Habilidades: T.a mayoria de las habilidades inclndas
¢ presentan en la forma "X +Y", donde X representa
Lis posibilidades basicas de la crigtura con tal habilidad,
Kdnmiu Y s ¢l medificador medio de categoria de habi-
idades para un miembro tipice de la especie, For cjem-
plo, la habilidad de Trepar del Oso Pardo se escribe co-
mu "30-6" lo cual indica que las posibilidades basicas de
Trepar de los osos pardos son de 30%, ¥ que un oso par-
do con carpeteristicas de 1ipo medio tiene un modifica-
dor de agilidad de -6 percentiles. Luego, un individuo
concreto pucde lener un modificador & una habilidad
mucho mas alto & mucho mds bajo. :

Las habilidades de Combate som las que s¢ cauncian
primero. Hobitualmente, se uliliza siempre el mismo or-
den, indicando primera el tipo de arma, loego &l mo-
mento de reaccion de la misma, después las posibiliddes
de éxito en atague mds el modificador de atague (si hu-
bicra), d:ﬂmd; ¢l dafio causado por el arma, des lns
pozibilidades de €xito en detencion mds ¢l modificador
de delencion (st hubiera) v finalmente, los puntoes de ar-
madura del arma, si ello luera pertinente,

Muchas cristuras son capaces de atacar mis de una
vez en un mismo asalte, Por gjemplo, un lodn pusde usar
sus garras y mordee en ol mismo asallo, esto bace que el
le6n pueda atacar dos veces ¢n ¢l mismo asallo. En el
caso concreto de éste felino, los al;iq}_.u:s se producen
con lres momentos de reacodn de diferencia entre i
Los animales que poseen ataque miltiples pueden Es-
guivar sdemds de realizar todos los ala%:n:.s posibles en
un mismo asallo. Asf, Forn::iicm 0, ¢l leén puede atacar
dos veces en cada asalto ademas de Esquivar. Hay cicr-
tas cristuras capaces de hacer ataques milltiples y de de-
tlener a la vez: por ejemplo, el broo puede usar un arma
normal v una cornada cada asalto, ademds de una deten-
cidin & una Esquiva.

El dane producido sc da cn la forma "X +Y" X re-
presenta of dano bisico que hace el arma, e Y es el valor
medio del modificador de dafio para ésa criatura cn con-
creto. Asi, si un monstruo hiciery un dafiao con sus garras
de 1T+ 1D6, cllo querria decir que sus parras hace, de
forma natural, un dafio de 106 puntos de dafo, y que un
representante tipico de Ja especie a la gue estamos alu-
diendo, tiene un modificador de daie de + 16, alpunas
armas naturales oo se henefician de los modificadares
de dano de sus poscedores, & los usan de un modo pecu-
liar, tal y como se explica en la descripeidn de cada caso
goneretn, Alpunas criaturas tienen armas naturales ca-
paces de empalar; si €ste es el caso, lales armas nunca se

ucdan cnganchadas en el blanco a diferencia del resto
¢ lag armas de acometida a la hora de empalar, i

Diespués de las habilidudes de combale, s¢ enuncian
olras habilidudes de importancia. En el caso de especies
inteligentes, todas las habilidades no mencionadss se su-
pone que tienen los mismos porcentajes bisicos que en
ol caso de log humanos,




En ¢l caso de ciertas especics, se ¢ouncian (odas las
calegorias de habilidades, y 2 continuacitn se indica el
valor medio que Sucr.tc tomar el modificador para tal ca-
tegoriy de habilidades, Tambidn se dan las posibilidades
basicas para las habilidades que tienen otras diferentes a
las de los humanos.

Oras Caracteristicas; Dospuds de las habilidadey
viene deserita la armadura habitual, natural & ne, que
tiene tal criatura,y sus poderes defensivos si los hubicra,

En la dltima scccion se hacen ciertas descripciones,
tales como la magia conocida & los poderes sobrenatura-

les poseidos.

%110+l

RYRND 1. AYa

Alosaurio (Allosaurus)

Los Alosaurios son grandes dinosaurios carnivoros
de diez metros de longifud y de tres metros de altora.
Los Alosaurios son bipedos. con cabezas enormes v bo-
cas repletas de afilados colmillos, largas colas que las
ayudan a mantener el equilibrio, ¥ una pisl muy grucsa,

Estas veloces y astulas bestias ticnen la aﬁ;uda vista de
:IusI El ijaros de presa, asi como también um bucn scatido

el oliato.

Los Alosaurios vagan por sabanas v bosgues tropica-
les poco poblades de .Ei.rﬁull:::.+ Sc dedican a perseguir
grandes presas, avngue tampoco desdefan a cristuras
Lan pequenas coma los humanos. Los Alosaurios puaden
ser siltaruam l:':d-::ullj:ﬂln:i:ﬂ.rst cwi;il}du c:ltj pi::qlnjiicﬁnﬁ 1[.]
noendo o A peOpralica L F | omnil-
Hﬂnzirdﬂgﬂﬂmenm. seee : i

Valor
Caractersticas Medip
FUE 6D 432 53 Mav, 0
CON 4AD6+21 35 Pt.Golpe 41
TAM 4D +32 40 PrFatiga 18
INT 3 3
PER D6+a 13
DES 2D6+9 16
Locadizacicn Cuerpo @ Cuerpo
de Galpe fEA2i) Purtas
Cola 0112 10/14 (33
Picrna D, 03405 10/14 (33
Picrna I, 0608 10/14 [ 33
Abdomen (-11 10/17 (.40
Pecho 12-15 10717 (.40
(iarra D, 16 10711 (.2
Garra L 17 10/11 (25
Cabera 18-210 1014 33
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Amma MR Arague % Daiia
Mordisco ¥ 40+ 206 + 5D6
Patada a 2549 1D + 5D
Garras

Delanteras 5 2549 1210

Notas: Un Alosaurio pucde usar ambas garras delan-
teras a la vez contra un blanco determinado v, & bien
morder, & bicn patcar tres momentos de reaccién mas
tarde. El mordisco no prodoce Empujén.

Habilidades: Onear 40+ 5

Armadura: 10 puntos de piel nodosa,

Broo (Capricephalus Chaos)

Los Broos son inmundoes hibridos cadticos, con cuer-
po de hombre, v cabeza de cicrve, cabra 4 antflope. Se
frotan el ’;mln con eestiérenl, adoranga los espinitus de la
enfermedad, y se dedican a reabizar otro lipo de pricti-
cas ipualmenle repulsivas.

Al menes ¢l 90% de los Broos son machos. Pueden
hibridarse casi con cualquier criatura, por lo que los
Brogos ng Licnen Wodos un aspecto coming ya gue casi 1o-
dos son hibridos distinlos.

Los Broos vagan por los piramos, los desiertos, los
pantanos v las moat en bandas pequenas. No cons-
Lruyen sus propias viviendas, aungue s¢ les puede cncon-
trar habitando edilicios en roings & covernas, Usan a
otros seres como blanco de sus frecuente atagues, v s¢
llevan a sus victimas para utilizarlas como objelos de pla-
cer shdico. Un truce tipico de los Broos es d de infectar
dincro y joyas con enfermedades, v lucge abandonarlos
donde los humano:s poedan encontraclos. Loz Broos son
inmiines & la enfermedad y al veneno. Hay un 509 de
posibilidades de que un broo cualquicra transporte una
colermedad en su persona 6 ¢n sus armas.

Vitar
Cargolersiicas Medio
FUE 2De+6 11 Mov. 4
CON 1D6+12 1516 Pt. Golpe 16
TAM 1D6+12 1516 Pt. Fatiga 29
INT D646 13
FER il 10-11
DES 306 10-11
ASDP 2D6 7




Cuerpir o

Localizacidn Cuerpor  Provectiles
de Godpi: {2241} pax/} Funfos
Pierna D, a1-i 01-03 2633
Fiermal. 01508 04-06 26(33
Abdomen -11 N7-10 AN (.33
Pecho 12 11-15 VB (.40
Brazo I, 13-15 16-17 2525
Brazo 1. 1&-15 18-19 W335
Cabeza 19-20 20 W& (33

S O
Arma MR Atag Daio e PR
Cornada a 4+ 6 106 + 1D4 - -
Cachiporra 6 25+6 10U +1D4 253 10
Lanza 1-M © 25+6 1D5+ 14 1D4 253 10
Esc. Diana - - 106+ 1D4d 253 12

Notas: Un Droo puede usar su Cornada tres momen-
tos de reaceiin despucs de cualguicr olro alaque, ade-
mis de intentar detener & Esquivar en £5e mismo asalto.
La Cornada se usa habiiualmente como un sepundo ata-
Que.

Habilidades: Agilidad -2, Trepar 30, Saltar 30, Nadar
(5; Comunicacion +3; Concimicnlo +3; Manipulacién
+&; Ocultar 25, Percepeitn + 7; Rastrear 25; Sigilo -6.

Armadura: La cabeaa ticne una picl dura Jde 2 pun-
tos de armadura. Normalmente suelen llevar en su cuer-
po armadura, al menos del lipo cuirbouilli en ¢ lorso, ¥
de cuero en los miembros. Cuando pueden roban arma-
duras metilicas.

Magia: Los Broos poscen magia primitiva, El Hom-
bre Perverso es el origen de sus shamanes, mds que un
obsticulo para ellos. Algunos tienen acceso a magia di-
ind.

Enfermedades: Coalquicra gue sea herido por un
broo portador de enfermedad, se verd expuesto a dicha
enfermedad.

Caballo (Equus Caballus)

Hay muchas clases de caballos, Las caracteristicis
que al'[ui s dan son las del Il'pir.u cahalla para Tocdo uso,
el Master quiza quiera disedar distintos tipos de caballos
tomanda como base éstos datos,

Los caballos de tiro son bestias dedicadas a la canga
Algunos pueden otilizarse como animales de monta y
olros mo, pero en cuslquicr case, no sc les pucde forzar a
ir mds deprisa de un ligero trotecillo, v éso solo por cor-
tos perfodos de tiempo. Su reaccidn principal ante un
mmﬁlc seria la de huir o mis aprisa posible, y nadic
que E‘Ea algo de caballo intentaria usatlos para otras ac-
tividades distintas de las aqui descritas.

Los caballos de monla son, pricticamente, todos
aguellos en los que pensamos hoy dia cuando hablamaos
de caballos, Un caballo de monta no luchard a no ser
quric s¢ vea arrinconado, u obligado a hichar con otro ca-
hille.

El término “caballo de caballeria® se usa para desig-
nar aquellos animales que han sido enlrenados para
mantenerse tranguilos en combate. Mo estin entrenados
para luchar. 5i por alguna razén, un caballe de &ste tipo
comenzara a pelear, su pnete deberd hacer tradas de
Montar a cada asalto, si %fﬂm EFManecer a su grupa,
51 cn ¢l mismo, ¢s capaz de realizar una scgunda tirada

de Montar, s¢ lc considera capaz también de luchar, La
maver(a de los caballos que se usan en combate caen
dentro de ésta cotegorin, Un buen eshallo de caballeria
puede ser entrenado para Ja lucha, en cuyo easo se con-
verlird ¢n una monfura de goerra.

Los caballos de guerra son animales altamente espe-
clalizandos, casi siempre castrados. Un caballo de aﬁ,u:am:t
luchard en conjuncion com su jincie, A éstos caballos sc
les debe entrenar de modo scparado en cada una de las
hahilidades de combate. Los caballos de puerra suelen
dtacar en combate a hombres a pié, pere normalmenie
N0 & jincles, ¥pam gue luchen con otras monluras, su ji-
nete deberd hacer nna tirada de Monlar para obligarles
a hacerlo. Las caballos de &sle lipo son animales poco
fiables y pendencicros, vy 0o se les debe dejar en el mis-
mo E-sluhru con oiros caballos si no quercmos arriesgar-
ags o provocar una lucha. Si una persona desconocida
entra en dicho establo v se coloes junto al caballo, real.
mente se estard jugando la vida,

Un caballo que haga un trabajo moderado, necesita
al dia unos 5 kgs. de grano v otros 5 de follaje, yde 20 a
6} litros de apua, Las necesidades de agua varfan con la
temperatura: en un dia normal se*necesitan unos 24 hi-
tros. Un caballo que haga un trabajo duro, necesita dos
Kigs. mas, tanto de grano, como de follaje.

Cierlas razas de caballos de los liempos méas remo-
tos, eran tan grandes como les modernos caballos (si ex-
cluimos a los enormes caballos de lire). El tamaiio no es
alpo que haya ido incrementindose con el licmpo.

Valor
Caroctenisitcas Medio
FUE 4Do+ 18 32 Maov, 10
CON DG 10-11 Pt. Grolpe 22
TAM 4D6+18 32 Pt. Fatiga 43
INT 4 1011
PER E1B i 100-11
DES e+ 13

Cuerpo a
Localiracion Cu Pn:%’cu?-::
de Cierlpe {2) (D20) Puntas
Pata TD 0102 01-02 26 (.25
Pata Tl 13-4 03-4 26 (.25)-
Cuartos T 05-07 0509 210 L:]%
Cuoartos [ (H-10 10-14 2120 (.4
Pala DD 11-13 15-16 218 ; i
Pata DI 14-16 17-18 216 .25
Cabcaza 1720 19-20) 25013




e

Fa )
Armia MR Algque  Pado
Maordisco i T 1D8
Patada o 2547 1Ds+3D6
Encabritar 6 10+7 2D6+3D6
Puotcar i ] 6D% {coatra

blancos caidos)
Notas: Un caballo sélo pucde alacar una vez por
usalto, Un caballo gue no sea de guerra, no alaca on con-
diciones normales, coma ya ¢ hi descrito mas arriba.

Habilidades: Trepar 109, Saliar 50-9, Oler Intrusos
Armadura: 2 puntos de picl Los caballos pucden lle-

vir armaduras especialmente dischadas para cllos, lla
madas bardas,

Dragon (Draco Pyrofer)

Laos dragones son repiiles voladores giganics que vo-
mitan llamas. Ticoen garras y colmillos v son muy vora-
ces. Los que aqui se describen son los tpicos dragones
conocidos en la Europa Occidental.

Los dragones son seres que suelen vivir solos, devas-
tando los alrededores do sus guaridas. Algunos son ver-
daderamente inteligeates, micnlras gque olros ao pasan
dec sor animales astotos. El Master es libre de adjodicar a
ciertos dragoncs cn concreto una INT normal, sunguc la
mayoria shlo tienen INT fija

Log dragones suglen luchar sobrevolando & sus wicti-
mas y vomitando luego sobre ellas,




Valor

Caracteristicas Meckior
FUE 2006 0 Mo, 37
CON 1006 35 ea vuelo
TAM  2D6 70 Pl Golpe 53
INT 10 206 10 Pi. Fatiga 105
PER 4D+ 20
DES Al 13-11

Cuerpo a
Localizacion L"u;g:u Frovechiles
e Golpre (D20 (D2 Puntos
Cols 01-02 o 24714 (25
Pata TD 03-14 02 2418 (.33
FPata TI 050 i3 2418 (.3
Cuartin T 07-08 4-08 242 (. A)
Cpanios D (F-10) (F-14 2472 A0
AlaD 11-12 15 2414 (.25
Alal 13-12 16 244,25
Fala DD 1516 17 24718 (L)
Pata DI 17-18 18 24/18 (.33)
Cabeza 19-20 18-20 24/18.(.33)

o

Arna MR Atague  Dada
Aliento 3 60+ 11 Hamas
Mordisco g 25+11 A0 + KD
Garras [ 25411 1 D6+ B
Coleluen [ S+1 40

Notas; Un dragén dispone de dos ataques por asalto:
uno de cllos puede ser, nen un mordisco, bien ¢l alicnlo,
y el otro puede scr, bicn un ataque de garras, 6 bicn un
coletazo, El mordisco sc da tres mamentos de reaccibn
dﬁ.Eﬂ de cualguier ptro ataque. Cuando se halla ¢n
vueho, un dragdn sélo dispone de su ataque de alicato,

El dasio causado por ¢l coletzizo es mrual a la mitad
del modificador de dano del dragdn en (redondcan:
do hacia arriba). Es un atague de barmido drea-efecto

El fuego de un dragion cubre un drea de tres meltros
de diémetro y tiene un alcance en metros igual a la PER
del animal,

Las lamas hacen 4D puntos de daio a todas las lo-
culizaciones de golpe del blanco: se tirnn 4D6 una sola
vez, y el dafo Dglmi:liu se aplica a todas las localizacio-
nes de golpe de una manera simuolidnca, Las armaduras
sl protegen contra ésle deno

El dragon debe gastar 1D6 puntos de fatiga para po-
der Janzar su Damarada,

Habllidndes: Escuchar 50+ 15, Buscar 50 415,
Armadura: 24 puntos de escamas metdlicas,

Mugin: Los dragones son seres repletos de magia,
Tanto su alientn como su capacidad de volar o dtmﬁs-
tran. Les dragoncs intcligentcs ticoen una INT de 4D6 y
pueden conncer conjuras, normalmenle de magia espin-
tual & de hechicerda,

Los Elementos

Los elcmentos son entidades del otro mundo que se
manifiestan en éste plano adquiriendo un euerpo hecho
de materiales & de Tucrzas naturales, Los elemenios més
comunes son los mos, las salamandras, las sombras,
1o sillos y las ondinas, que forman sus cuerpos de tierra,
fuego, oscuridad, aire y agua, respectivamente, SGlamen-

ie las salamandras se van a describir con lodnas sus carac-
lerisilcas a contimuacidn.

Los clementes son entidades incompletas que solo
puseen FUE, TAM, v PER. Sus puniis de golpe estin
relacionados com su TAM, tal ¥ coma se explica mds
adclanic. El TAM de un clemento se expresa como una
medida de volumen, en vez de hacerse eon un nfimero, ¥
asi, un clemento puede tener un TAM de, por cjempli,
metros clbicos. Los elementos no tienen puntos de [at-
gty ¥ o £50 DUNCa s Cansan.

St en un momenle dado se necesita un valor numéri-
co para ¢l TAM de un elemento, s¢ pueden lomar sus
puntas de golpe como TAM, Asi, si un elemento con 10
puntos de golpe se introduce o una caf y ésta liene que
ser levantada por un aventurero, su TAM se¢ considera-
ria que ticne el valor 10, Los elementos, al carecer de
INT, uctéan Gnicamente desde ¢l punto de vista de las
leyes Mlisicas, Se les puede controlar por medio de conju-
ros, pero cuando se les deja a su libee albedrio hardn
simplemenic lo que en ellos resulta natural: las salaman-
dras se dedicardn a prender todos los materinles infla-
mablcs que estén 2 su alcance, las ondinas tenderdn a
colocarse en los lugarcs mis declives, los crista-
lizardin, las sombras huicin de la luz, v Jos sifos se dedi-
cardn a soplar por los alrededores.

Muchos clementos son servidores de determinado
dios, ¥ los sacerdores entregados a tales deidades apren-
derdn & controlar a los clementos apropisdos.

Cusndo se les invoca es neeesario que haya cantida-
des suficientes de la materia apeopiada para que un cle-
mentn se manificste. For ejemplo, una salamandra de 10
melros cibicos necesitard un fuego bastante grande, v
uny vading de 1 m, efibico necesitaris un barreio grande
lleno de agon, Independientemente de cuanta maicria se
halle disponible, un elemento no puede hicerse con un
cuerpo superior o su TAM. si no hay ¢l malerial sufi-
ciente, ¢l clemento no llegard a formarse cn absoluto en
wi¢ ¢ formarse con un tamano menor al suyo Lotal.

A todos los clementos se les {)'Iltdi: golpear en com-
hate con armas normales, las cuales rompen su conslitu-
citn fisisca y terminan por deshacerlos. S6lo liencn una
localizacion de imnu poseen armadura, Cuando a
un glcmento se ce a coro punios de golpe, &ste

:!m:d.t disuclto y su espiritu ¢ al otro mundo, des-

¢ donde puede ser invocado de nuevo para que habite
otro cucrpa material,
Fara golpear a un clemento hay que hacer una tirada
de ataque exilosa, aongue el alacanie esié totalmente
envuelio por la crintura,




Las Salamandras

Las Salamandras pucden ser invocadas a partir de las
llamas. Una vez formadas, la salamandra puede moverse
a voluntad sin extinguirse, ya que ni siquicra necesita
combustible alguno. Sin cmbargo, una salamandra puede
ser iu-fianda €on agua ¥y con arcna, igual que una llama
normil.

_Copacidades: Una salamandra prenderd cualquier
objeto que togue. Calenturd los metakes (y
m incluso derretirlos), cocerd la aralla, hard arder

eras, ¥, supucsto, quemard o Jos Seres vivos
Una salamandra pucde usung también para sofocar fuc-
gos naturales, un;;uc no & olras salumandras, armas i:ﬂln
CONjuTos igncos, migicos semejantes. La sala-
mandra ma en ¢l Tucgo ¥ lo absorbe, apagando las
llamas. Esto hace que la criatura reciba 1D6 puntos de
dafio per cada metro cibico de lucgo o i

Las salamandras pueden flotar en el aire y cruzardo a
la misma velocidad a s que sc mueven por tierra. Una
salamandra debe tocar un determinada objeto para
prenderle Muego,

Formas de Alague: En combate, una salamandra en-
vuelve en fuege a sus adversarios, Puede cubrir total-
mente hasta 10 puntos de TAM de encmigos por metro
cabico de volumen gue ella posea,

A cada asalto, una lirada de 3D6 sc enfrenta en la ta-
bla de resistencia con la mejor armadura poselda por la
victima, Si el daio vence u by srmadura (en la que deben
incluirse los conjuros protectores), ul ser afectado recibi-
rii todo ¢l dafo directamente a sus me de golpe tota-
les, Si la armadura resiste el dano, la victima recibe silo
la mitad de la tirada de 306 (redondeando hacia abajo)
en puntes de daia. Siuna salamandra es dempsiado pe-
quena como para cnvolver lotalmente a un adversario, la
turada que se enfrenta con la armadura de &ste es de 1D6
en lugar de 306,

Estadisticas: Una salamandra tiene 1D6 FUE, 1D6
PER, y 2D6 puntos de polpe, por meiro cibico. Se mue-
ve a uns velocidad de 3 m. por momento de reaccidn,
bien volando, bien arrastrandose por ¢l soelo. el dafo

ue le hace & sus victimas s contabiliza cn ¢l momento
e reaccién 10 del asalio en ¢l coal la salamandra en-
vuelve & las mismas

Ejemplos de Salamandras
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Caracterist. Valor Medio G VA
FUE 1 Ad i 10-11
TAM I.[:I':% . itt:l .
PER 1Da 34 D6 10-11
PG 2Da 7 H6 21
Mov. 3 3 3 3
Elfo (Dendro Sapiens)

Los clfos son un guchln de un aspecto semejante al
de los humanos que habita en los bosques. Son mis del-
gados y levemente mas bajos que los humanos, y poseen
orejas puntiagudas, El color de la piel de los elfos es nor-
malmente de un tinte verdoso pastel, Sus ojos son gran-
des sin pupilas ¥ sin conjuntivas blancas, v de colores va-
riados, normalmentie violeta 6 verde palido. Los mujeres
¢lficas suelen tener figuras poco voluptuosas, casi de mu-
chachos, y los varoncs carecen de barba, Tanto ¢llos co-

mo ellas tienen generalmente el pelo coro, de un color
verdoso, y luerlementc pbgl:du al crimeo, lo cual le da ¢l
aspecto de una capa No hay diferencias relevantes en
lamafio & [uerza cnlre ambos sexos,

Los elfos son vegrelananos, v estdn stsdos a sus bos-
ques de una manera dificil de enlender para un humano.
Individuslmente, los clfos cen libres de ir y venir con
total libertad, pero las acioncs Elficas en masa sélo
st dan co ticmpos de grandes tragedias.

Los elfos son ﬂ;?as cnemigos de orcos, trolls y cna-
nos, En ocasiones, algunas patrullas élficas persiguen ba-
jo lierra a sus cncmigos.

Existen diferentes razas de elfos, Los Elfos Verdes se
encuéntran principalmente en latitudes septentrionales,
en bosques de pinos. Los Ellos Marrones viven en bos-

ues de drholes de hoja caduca v duermen durante todo
ol invicrno, aunque sc hailan despiertos en primavera,

verano ¥ otodo. Los Elfos Amarillos habitan junglas tro-

cales, y los Elfos Negros viven bajo tierra en enormes
Esuqum de scias,

Valor
Caracteristicas Medio
FUE 2D6+2 9 Mow, 4
CON aDao 10-11 Pr. Golpe 10
TAM IDI+4 9 Pt. Fatiga 20
INT ID6+6 1617
FER 2D6+6 13
DES Do+3 1314
ASP e 1-11

Cuerpa a
Localizacidn G Prayectiies
de Golpe fﬂg } (D20)  Puntos
Fierna D -4 01-03 214 (3%)
Ficrna | 05-08 40 2'4 (.33)
Abdomen =11 i7-10 2/4 (.33)
Pecho 2 11-15 2/5{.40)
Braro D 13 16-17 23 (.25)
Brazo | If-18 18-19 25
Cabcra 1220 0 24 (3

o T

Ama MR Ataqgue Dadio Der, L4
Ao
Fifies 34 25+11 1D&+1 M+5 8
Lonza 7 20411 16+ 1 m+5 b [}
Espada
Corm 4 20+11 1D6+ 1 +5 10
Esc,
Hehitla 9 05+11 1D4 H+5 H




Nota: Los arcos élficos silamente puede usarlos sus
duedos. Se marchilan si son locados por alguien guc no
sea un ¢lfo, Los elfos suelea ser muy susceptibles en lo
Qe respects a sus arcos.

Habilidades: Agilidad + 5; Remar 00, Trepar 70, Es-
quivar 20, Nadar 05, Comunicacida + 19, Conoamicnlo
+7, Primeros Auxibios 25 Conocimiento Ellico 15, Co-
nocimicnto Vegelal 50; Manipulacién + 115 Ocultar 20,
Percepeidn + [0; Escuchar 45, Rastrear 25; Sigilo +2;
Esconderse 25, Deshizarse en Silencio 25,

Armadurs: Los clfos no poscen ninguna armadura
natural. Generalmente preficren war los golpes de
sus enemigos antes que llevar arma . A menudo s¢
les ve llevando 2 puntos de cucro duro v mallas ligeras.

H.d'Jh: Los elfos practican la magia divina, adorando
a unn diosa de las plantas, La diosa surle a sus sacerdo-
tes con muchos tipos de espiritus naturales y de las plan-
tas como sicrvos y guardianes, Los elfos también tiencn

acceso a todos las conjuros no rituales de magia espiri-
tual, aunque no ticnen shamanes,

Enano (Lithanthropos Mostali)

Lot enanps son uenos humanoides gue habian
bajo la superficic de 1 a ticrra. Sus cabezas y cucrpos son
casi tan grandes como las de los humanos, pero sus ex-
tremidades son més cortas, llenas de miisculos podero-
s0s, ¥ normalmenic retorcidas. Los ¢nanos varooes sue-
len lucir largas barbas.

Los enanos son afamados labricantes y artifices, Se
pasan bajo tierra la mavor garl.t: del tempo, y sélo los
fue se sienten aventureros, o en ¢l caso de expediciones
guerreras, ke aventuran on la superflcie. Existe la creen-
cia popular, ampliamente justificada, de que los eoanos
son extremadamenic saludables. Cuando viajan al aire Ii-
bre, suclen hacerlo fucriementic armados vy acorazados.
Los enanos son vicjos cocmigns de orcos, trolls ¥ clfos.

Los enancs pueden oncentarse on la oscundad gra-
cias a un sorprendentemente desarrollado semtido del
tacto llamado el “Sentido Terrestre’. Pueden detectar la
presencia de otras seres por las ligeras corricnles de aire
que cualquicr movimicnto provoca, Son capaces de diri-
gir gulpes en combate detectando ¢l culor que cmite el
cuerpe de su cnemigo, ¥ de Esquivar 6 Detener sus aco-
metidas percibiendo lis corricnies de aire producidas

por dichos movimientos. El Seatido Terrestre, un siste-
ma de deteccion mista de cornentes de aire y calor, tam.-
hﬁ;uln poseen unas cuanlas criaturas habilantes del sub-
suclo.

Los enanos lienen una gran inventiva, ¥ son famosos
por sus ingenios. Odian que sus maravillas mecénicas y
sus lesoros caigan en manos de otras razas, Los aventu-
feros enunos no poseen generalmente mis objelos espe-
cinles 6 mis riquezas que los de cualquicr otra raza, pe-
ro generalmente estan mejor armados, y més fuerlemen-
te acorazados. 2 .

Los varones v las hembras no se dilerencian en tama-
fio O en fuerza. Las mujeres de los enancs son aln mis
raras de ver que los varones.,

Valor
Caractericicas Media
FUE 46 14 Mow, 2
CION 1D64+12 15-16 Pr.Golpe 12
TAM 206 7 Pt. Fatiga 30
INT 2D6+6 13
PER 3D6 1i-11
DES iDa 10-11
ASP iD6 10-11
Cuempo g
de Golpe fD20) (D) Punios
Picrna D 01-04 01-03 5M4{33
Pierna l 05-08 4-06 5/4{33
Ahdomen =11 07-10 5433
Pecho 12 11-15 5/5(.40
Bruso D 1315 16-17 531,
Brazo 16-18 18-19 5/3(.25
Cubera 19-20 20 4/4(33
o5 o

Amne MR Atague Dato Det. rr
Murrillo
M & 254-6 I+ 2 2546 u
Hachn 8 20046 1D8+2 20+6 1
Dallesta } M4+6 D4+ 2 W+6 8
Itar
Hehilla - - - A+ 6 a8

Nolas: La ballesta media de los ensnos cs una balles-
ia repetidora. Dispara una ver por 0 Sik Neces
de recargarse hasta que las cinco sactas del cargador se

gastan. Se tardan tres asallos en recargar el cargador.

Habilidades: Agilidad +6; Remar 00, Trepar 20, Sal-
Lar 15, Montar 00, ar 05; Comunicacion +35; Coaoci-
mienio +3; Fahricacion (de |a Eindra y del metal) 25,
Valoracidn de Objetos 40, Conocimicnto Animal (K), Co-
nocimicnte Enanc 25, Conocimiento Mineral 50, Coneo-
cimicnto Vegetal N, Leer/Escribir 10; Manipulacion
+6i; Oeuliar 15, Inventar 30, Percepcitn +7, Sentido
Terrestre /Olear 25, Senlido Terrestre/Buscar 25, {Mear
\f'ﬁullnﬂl e 05, Buscar Visualmente 25, Rasircar O0; Si
gilo +

Armadura: Normalmente llevan una cota de mallas
de 5 puntos cubriendo todo el cucrpo, ademis un casco
abierto (4 punios).

" Mugin: Los enanos habitualmente aprenden hechice-
ra.




Espiritu de Conjuros

Los espiritus de conjuros sblamente poscen INT
PER. SHGEEIT se halla rcsjl_ring.ida: shilo pucde llm.m:m?
un comjuro de magia espiritual y nada mas. No
usarse para ¢l pensamiento racional de n tipo. Los
espiritus de conjuro ticnen INT fijn igual al nimero de
puntos magicos del conjuro que transportan, y una PER
al menos igual 2 los mismos, sunque con frecucncia su-
periar.

_Un :?ﬂhﬂu de uulurhu; 0o pucde ug-:r murlll_h_llc cs-
piritual. Si dispooo puntos mégicos suficienles,
puede lanzar su conjuro mis de una ves.

Los espiritus de mlf]ﬂl‘ﬂi tisnen siempre unas posibi-
lidades avtomdticas del 1005 2 lu hora -E'ﬁlrmw su con-
juro, independientemente de su PER. Los espirinus de
conjuro eafrentan sus puntos magicos con los de su blan-
co, y sc calculan normalmente las posibilidades de &xato
de un conjuro alensivo,

Si sc consiguc caredar a un espiritu de conjuro en
comhate espiritual, ¥ reducir a cero sus puntos migicos,
el vencedor puede obligarle a pasarle el conjuro a ¢l
Asf, tal eriaturs sprende un nuevo conjuro. Al espirile
de conjuro se le deja en tal caso afuncional y vacio ¥, s
se le a, ripidamente emigrard a la Fuenle cterna de
la que emana el conjuro, lugar en ¢l gue recuperard su
il;:fﬂ. Una vez recargad, re-entrard en el plano espiri-

Por otro lado, si ¢s ¢l espiritu el que vence en el com-
bate espiritual, poseerd a su atacante, EL esplritu es inca-
paz de manejar un cusrpo, por lo que ¢l individuo posci-
do 5¢ encontrard en un estado comatoso, incapuz Ecm oo

mer, de pensar 6 de acluar, hasta que el espiritu sea
cxorcIrado,
Valer
Caraclerislicas Medio
INT uno por - varios Muow, igual a la PER
mbrﬂ.

PER 3 10-11

Notas: La PER debe ser al menos igual al valor del
conjurd en punlos magicos.

Esqueleto

Los esqueletos animados son en realidad artefactos
mégicos, ¥ a0 verdaderos muertos vivientes. Para crear
{ales horrores, se ha de llevar a cabo un ritual de encan-
tamiento sobre un cadaver 6 csquelcto. Por cada punto
de PER sacrificado al moasdruo se oblienen 116 l-m (4]
1D6 DS para ¢l mismo (hay que eespecificar qué carac-
leristica s¢ quicre aumenlar ¢n conereto, a la hora de re-
ahzar ¢l ntual), Para scr r:ui;:.a de moverse normalmente,
el o debe tener, al menos, una FUE igual a la
milad de su TAM. También debe tener la fuerza suli-
ciente como para poder blandiv ¢l arma que su creador
le otorgue, Las posibilidades que tiene un esqueleto de

ar con un arma cualguicra, son iguales a s
B, "‘ -

El cadaver no ricne Ipnr gud ser esquelético cuando
sc lleva a cabo el ritual. Los procesos de putrefaccion
continfian normalmenie independicntemente del ritual,
en un afo 6 asi, toda ln carne se cacrd del cuerpo, En ése
momenta, el esquelelo se anima, estando sujeto a las br-
denes de su creador, Obedece dichay drdencs de un mo-
do tan literal y tan completo como le sea posible.

El ereador del esqueleto puede colocar puntos migi-
cos en €l nada mas crearlo, Un esqueleto no puede lin-
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zar maga alguna, pero con sus puntos magicos puede re-
sislir conjuros,

Los esqueletos carecen de CON, INT v PER. Cada
Incalizacion de polpe liene 1 o de armacura por ca-
da + D6 de modificador de dano que el esqueleto.
Cuando a un esquelclo se le sobrepasa la ra, la
localizacion de golpe alcanzada queda rota. Puede H:Eﬂ-
rarse a travis del use de conjuros normales, & enlabli-
liindola por medio de vna tirada de Inventar. Fl hecho
dc romper un csqueleto no rompe ol encantamicnto que
pesa £l, y una vez que sea reparado, volverd a ani-

Wlsfd: elato seguird luchando hast le

n esqueleto a se A
cn pcdi;lt“ﬂus. Si sc Ic destruye el abdnmclmrdnr&l::ﬁl-
bién la imcidn de ambas picmas. Si se e desiruve el pe-
cha, todo el esquelcto se derrumba. Si se le destruye |a
cabeza, el esqueleto deja de funcionar. Los esqueletos

den llevar armaduras que les ayuden a proteger sus
Ei'cgih:: huesos,

Los csquclctos po reciben dafio de las armas de aco-
metida, a menos que el impacto sea un empalamiento &
un éxito critico, |

Los esgucletos sc mueven a la misma velocidad que
lo hacian en vida, pero no pueden nadar & volar (aunque
en vida lo pudicran hacer). No tienen puntos de fatiga v
NUNGA S¢ Cansan.

. El esquelclo que se describe a continuacidin €5 un
simiple ejemplo; en su creacidn se huggas.ladn tres pun-
tos de PER en FUE y otros tres en DES,

Falor
Caractenisticas Medio
FUE A0 10-11 Mow, 3
TAM Da+hH 13 Pt Magia  2D6
DES DG 10-11
Cuierpo @

Localizacion (.ussm Pn%{rﬂm'
de Golpe (D20) (D) Punios
Pierna D 01-4 n-03 /1 (.33
Picrnu | 0508 (- Oy w133
Abdomen 09-11 07-10 w3
Pecho 12 11-15 /1 (.40
Brazo D 13-15 16-17 /L (.2
Brazol 16-18 18-19 12
Cabeza 19-20 20 [T k]

e
Amna MR Aloque Dasio Detene. FTOS
Fapada
Ancha 7 45 a b 1D8 =1 45 and 10
Lanza
M 6 45a60 1DE+1 45 a6l =
Ao W9 45a 6D 1D6 + 1 - 5
Eac.
Media — = = 45a 60 12

Habilidades: Esguivar DES=57

.lﬂllf’ﬂf‘d: La proporcionada por su creador,

\ | g @’W
: -_-r‘ ..i( -~ A .‘I, T ;

&




Fantasma

Los Fantasmas son los espiritus de los mucrtos, Los
que se encuentran o ¢l plano mundano siempre cstén
atados a un lupar u objeto especifico, y o bien no pueden
abandonarlo, o bicn deben volver =i lo hacen,

Los fantasmas pueden hacerse visibles a volontad, y
?ueden iniciar combate espiritual com los intrusos, Si oo
anlasma reduce 2 cero los puntos mdgicos de un adver-
sario, le poseerd, haciendo normalmente quc la victima
s suicide. Incluso cuando un fantasma posea a alguicn,
permanceeri atado a su objzto o lugar, ¥ no podré aban-
donarla.

La mayoria de los fantasmas son seres malipnos, y
odian a los vivos. Normalmente estdn locos. Los fantas-
mas sblo poseen INT y PER,

Faior

Cargclersticas Medie
INT DG+6 13 Mow, ipual a
PER ADAG 14 la PER

Magia: Un fantasma puede poseer cualquier lipo de
magia,a discrecidn del Master,

Gigante (Homo Colossus)

Los pigantes son humanoides cnormes y Teos, con
cierta preferencia por la carne humana. Son seres hos-
cos r poco dignos de confianza. Cuando alcanzan toda
su altura, unos 16 m., TAM 2406 + 48, los gigantes son
seres verdaderamente formidables (afortunadamente, la
mayoria de los gigantes son mas ‘_}f:qm:ﬁus}. Crecen a la
tasa de 1D TAM v 1D6 FUE cada cinco anos.

En combatc, los pigantes usan tremendas cachiporras
o troncos de drboles. Los humanos que luchan con gi-
gantes tiran solo 1010 & lu hora de determinar 1a locali-
zacidn de golpe alcazada, salvo en ¢l caso de que se usen
Armas H!'I'IHH IFAS.

Los gigantes son seres lercos por naturaleza, Cual-
quies intento mégico dirigido o influenciar las acciones o
emocionss de un gigante (como los conjuros de Desmo-
ralizacidn, Confusi¢n, Fanalismo o Hipnotismo, o como
los intentos de posesién por parte de espiritus de Miz-
do), solo tiene un 5% de posibilidades dc funcionar, in-
dependicniementc do cuantos punlos mibgicos (enga cl
mago con respecto al gigante. Esto se aplica incluso a los
conjuras que pucda lanzar el gigante sobre si mismo. Es-
to oo se aplica a los conjuros especifficamente disefiados
para dominar pigantes, ni 8 conjuros o espiritus capaces
de cavsar locurs en legar de emociones,

Valor

Caracferisficay Medio
FUE (3D6 +63/2m alt 16-132 Mow, 1/lm
CON ?EDﬁ +6)2malt 1394 altura
TAM 3De+6)/2malt  16-132
INT DG 10-11 Pi. Golpe 15-133
FER DG 10-11 Pt. F:iliga H). 2
DES DG 1(1-11
ASF 204 T

Cuemo a
Localizicidn Cuerpa Froyectiles
de Golpe (D24} (D26 Puntos
Picrna D (1-04 01-02 1115 (39
Picrnu 1 (15-05 (4-06 L1715 [ A3)
Abdomen 09-11 07-10 /15133
Pecho 12 11-15 11/18 (.40
Brazo D 13-15 16-17 11412 (25
Brazo 1 16-18 15-19 1112 (.25
Cabera 19-20 20 LL/15(.23)

Nota: Esta tabla supene un gipante de 6 m. de altura
con un modificador de dafio de 5D6. Tirar 110 en la
tubly de lucalizaciones en combate cuerpo a cuetpo en
caso de combale con un gigante, a no ser que su adver-
sario sea también enorme,

% T
Ama MR Atogie Do Detl. PTOS
Cachi- 9 254 5 D6+ 106/ 25 11-235
por 25412 iD6+ 15De




Notas: A pesar de su tremendo tamano, los giganies
son capaces de delener compelentemente con sus cachi-
porras, va que sprenden o hacerlo cuando son jévenes ¢
mcrementan su habilidad con la edad.

La cachiporra de un g,j&ﬂn:e tigne unos puntos de ar-
madura iguales a 10, mis el ntimero de dados de scis ca-

ras que tenga o] modificador de dado del mismo,
Habhilidades: Oler Sangre 50+ 4 hasta + 10

Armadura: Coma armadora, los gipgantes lienen una
Fiul dura de 6 puntos, mds ¢l nimero de D6 de su modi-
icador de dafio. Un gigante con un modificador de daio
de 10D6, lendri una E“:I de 16 puntos de armadura.
. Algunos gipantes llevan armadura on las piernas (ha-
bitualmente de planchas metilicas claveteadas),

Magia: Un gipante s capas de aprender cualguier ti-
po de magia, si algnien es lo bastante idiota come para
cnschidrscla,

Gorp (Chaos Amorphous)

Estos borroncs informes de tejido pitrido, rezeman
alo large de los cursos de agua v s liltran g través de las
Ll:iinas, destilando dcidos ¥ enrimas corrosivos. Son anfi-

i0s,

A un Gorp sélo se le puede matar con fuego & con
mapia. Las armas sc imitan a pasar a su través, dandn
dosc a causa del dcido, pero sin causar a su vez dano al-
Eunn. Dehido a la naturalies corrosiva del gorp ni el dci-

o ni gl veneno tienen efecto sobre £l La magia usada
sobre armas (del tipn de Cuchilla Afiladu & de Espada

83

Auldnlica) gue no Uene un componente {pneo, no le ha-
we nada a un g,nrjla. Conjuros como Disrupeion & Reldm-
pagos ticnen su electo normal,

Siun Gorp es asesinado, pucde que en su interior
{aungue éslo as rarur se encuentren metales nobles y
alros tesorcs indisolubles, Sin embargo, cualquisra que
intente rebuscar en €se amasijo, recibird dafo deide on
!li;.ﬁlmmms, aundgue Ja armadura puede avudar a absor-

rlo,

Un gorp ataca colocdndose unto a su victima en un
asalto. Si ésta falla una tirada de Esquivar & de Salar,
entonees el gorp le envuelve. Cualiuicra que sea ataca-
do por el porp se ve entances rodeado y corroido, rect-
bicndo & puntos de dafio por asalto. La armadura le pro-
legerd hasla que se vea disuelta a so vez. 8i el aventurero
es atin capaz de moverse después del primer asalio, po-
ded volver a intentar una tirada de Esquivar & de Saltar,

51 se uss Ia habilidad de Esguivar, ¢l aventurers poc-
de atacar normalmenic durante ésc asalto. 51 sc inlenta
una tirada de Sallar, sin embargo, no poded atacar du-
rante ¢l mismo, De pendiendo de la situacidn v del crire-
ric del Master, quird pucdan cmplearse también olras
habilidades de ﬁugj!idu.r.

Vafor
Cuarauioristicas Medio
FUE 0 - Ml 1
CON DG 10-11 PL Golpe 16
TAM GG a1 Pt. Fatiga n/a
INT I 1
PER 3D6 10-11
DES L -
Localizacion Provectiles/Cuerpe a
de Golpe Crerpro (D2 Punros
Cuerpo 01-20 Todos
Anna ME Atague To Dearia
Envolver 1 100 B pt. dcido

Armadura: Minguna
Habilidades: Minguna




Grifo (Gryphus Gryphus é
Gryphus Opinicus)

El grifo es un gran curnivore volador con cucrpo de
lean, y cabeza, garras delanteras y alss de dguila pigante.
Les encanta la carne de caballo, y viven en drcas desérti-
cas y en monlanas sin mucha vegetacifin,

A los grifos se le encuentra cn gropos familiares de
1o mis de una docena. Habitan en grandes nidos, & me-
nudo sitos en cavernas, 6 cavados oo la ladera de ls
montanas. En combate, los grifos s¢ dejan cacr desde
arriba, agarran g su presa, y se la Uevan, clavisdole las
garras y picotedndola,

Faleor
Caracrer{siicas Media
FUE 101 a5 M. 512
CON Ae+12 221 en veelo
TAM 10D 35
INT [ f Pi. Gaolpe 20
FER DE+s 13 Pt. Fatiga 5B
DES DG+ 12 22-23

Chiermpo u
Localizacln Crierpo Privectiler
de Galpe {2} (2201 Punras
Pata TD 01-0z (a1 /R {.25)
Pata Tl 304 02 6/8 (.25}
Cuartos T 05-07 03-07 6712 (.4
Cuarlos D 08-10 (H-12 612 (.
AlaD 11 13-14 o8 (.23
Alsl 12 1516 /R (.25
Fata DD 13-14 17 B8 (25
Pain DI 15-16 1% o8 .25
Caheza 17-20 19-20 610 (.33)
Ama MA Arogue % Daxitey
Mordisco 4 S 106 4306
Guarras q S0+ 14 106+ 306

Nola: En cada asalto, un grifo slaca con las des ga-
rras simultdncamente, v muerde tres MRs despucs,

Hubilidades: Esquivar 25-2, Otear 70+ 5,

Armadura: 6 puntos de peel,

Hobbit (Homo Minutem)

Los Habbits son pequeios humanoides, gencralmen-
te robustos, que viven cn climas templados, Normalmen-
le viven bajo tierra 6 en las laderas de las colinas. Son
baslantc civilizados, v habitan en aldeas pequenas v
présperas con gran cantidad de construcciones sublerrd-
nens, Sus (éenicas avanzadas de almacenamiento de co-
mida y de cocing, son de todos bien conneidas.

Los hobbits son seres llemdéticos que ovitan los con-
flictos. A veces, ahogado por una existencia tan bucalica,
um hobbil se hace aventurero. Los hobhits se llevan bien
con los humanos y pueden llegar a compartir un poblado
con ellos. También s2 llevan moderadamente bien con
los ellos y con los enanos, aunque lemen y desconfian de
los trolle, Mo existen gmndﬁihrmcim en Lamafhio cn-
tree los varones v 1as hembras,

alor
Caraclersticas Medio
FUE 2D T Mo, 2
COM Da+12 19 Pi. Golpe 12
TAM 2D3 4 Pt. Fatiga 26
IMT D646 13
PER M6+3 10
DES 2D6+10 17
ASP b6 10-11
Cuerpoa
Localizacion Cue;fm ectiler
de Golpe {02240} fD20) Punios
Picrna D 01-04 a1-03 /4,33
Pierna I 05-08 (-6 04033
Abhdomen 09-11 07-10 0433
Pecho 12 11-15 075 (40
Brazo D 13-15 16-17 Q325
Brazol 16-18 18-19 0325
Cabeza 19-20 20 04 (23)
£ o
Amna MR Atague Daiter Derenc. FT
Fispusda
Corn 7 2549 1D + 25+12 4]
+1-1D4
Honda 27 2549 108 - .
Piedm 277 3549 14 - <

Notas: Los hobbits, cuando tiran pacdras, hacen un
total de 1D4 puntos de dafio; &sta cantidad no se ve re-
ducida por su modificador de dano,

Habilidudes: Agilidad +12; Remar 10, Trepar 25,
Esquivar 25, Nadar 25; Comunicacién +4: Habla Fluida
a0, Oratoria 20, Conoclmiento + 3; Manipulacion -9
rucos de Manos 15, Percepeidn +8; Sigila +13; Es-
vonderse 20, Deslizarse en Silencio 30,

Armadura: No Genen ninguna natural, pero pucden
Nevar cualguicra,

Magia: Los hobbits pueden aprender alpo de magia,
pero rara vez se convigrlen en shamanes, sacecdote 6 he-
chiceros,




Hombre-Lobo (Homo Lycanthropus)

Nadie sabe si los hombres-lobo son humanos que se
convierten en lobos, 6 lobos que se transforman er ho-
manos, Sca como fucre, un hombre-lobn adguicre los
sentidas v la fuerza de un lobo » expensas de su inteli-
fc.nfla. Laos licintropos pucden cambiar de forma a vo-
untad, ko cual les lleva un asalto de eombate ¢n ticmpo,
En las noches de luna llena, un licdntropo debe cambiar
a su forma de HJI-T

En contra de lo que preconiza el folklore popular, la
mordedura de un Licintropo no transmite de lrsmarin la
capacidad de cambiar dec forma.

Er su forma animal, los hombre-lobo son inmanes a
ls mavoria de lus fucates de danp, las cuales simplemen-
te rebotan sobre ellos. S6lo la magia, el fuego, ¥ los me-
tales puros come la plata, pucden herirles, 51 una espada
notmal y corricnte con un conjuro de Cuchilla Afilada-3
se usara contra un hambre-lobo, sélamente el conjuro le

dria hacer algin dafo, y la armadura que representa
a piel del hombre-lobo, le ayudaria a neutralizar ingluso
ése dann, Si todo ¢l arma esluviers encantada, como cn
¢l caso de una Cuchilla Ignca & de una Espada Aulénti-

"5

ca, todo el dafio de la misma contaria (excepto el modifi-
cador de dano del aventurero gue la dicra). El vene-
0o ﬂucdr: afectar a un licntropo, sicmpre que se peerio
re la picl de la eriatura con un wrma que pocda rlo.
Los hombre-lobo necesitan oxigeno como la mayoria de
las demds criaturas vivientes, por lo que pueden ser asfi-
xinddos & ahogadas,

Los nlimeros que sc dan enlre paréntesis en las ca-
racterlshicas, representan lag esadisticas del hombre-lo-
bo en su forma animal Se da también dos tablas de loca-
lizacioncs de golpe para el hombre-lobo. Una es para
vsarla cuando Ia criatury csld en forma humana, v la otra
para cuando adopra la forma de lobao.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE D62 10411 Mow. A7)

|i2l'l-22}
CON  3D6 0-11  PtGolpe 12
TAM A+6 13 PL Fatgs 21(32)
INT W6E+6 13T

) (x1/2)
PER 306 111
DES D6 10-11
ASP 3046 111
Forma fHumana

Cuierpoa
Localizacidn r_'uugm Provectifer
de Golpe {020 (D234 Punios
Pierna D 01-04 a1-03 432
Picrna | 05-08 04-08 04,32
Abdomen 19-11 i-10 433
Pecho 12 11-15 s (.40
Rrazo D 13-15 16-17 Wa(2s
Braziv l 16-18 18-19 AL2s
Cabeza 19-20) 20 0433

Forma de Lohao

Cuerpoa
Localizacion {Jusﬂ:m Pm’:.'tcﬂ'ft.r
de Cialpe (DN {D20) Funiox
Paiata TD oL-02 01-02 13 @
Pata Tl 03-14 03-04 13 i
Cuartos T 0507 05-09 1/5 {400
Cuartos D 08-10 10-14 15 (.40
Pala DD 11-13 15-16 13
Pats D1 14-16 17-18 13
Cabeza 17-20 19-20 14 (33
Anna MR Atague %o Dano
Mordisco 8 S0+4 1DE+ 11

Notu: Su tictica habitual es la de derribar a su adver-
hl.liru por medio de un Empujin, y lucgn atacarle en el
SUC L,

Habilidades: Deslizarse en Silencio 50-3, Otear 50-1,
Buscar 50-1, Rastrear 50-1.

Armadura: 1 punto de picl, mis inmunidad a la ma-
yorin de las armas.




Jack O’so (Joannursus Paralysis)

Estos son monstruos peludos y musculnsos, con cabie-
zas hinchadus y de color naranja que semejan calabazas.
Los Jack (Fsos viven normalmente en bosques y monia-
nas. Son carnivoros eadlicos que dispoacn de una habili-
dad exitica que no convienen desdenar,

A cada asalte, sdemds de Jos atagues normales, el
juck o'so puede enfrentar sus puntos mégicos con los de
un adversario cualquicra, Si la victima es vencida, queda
hipaotizada, como congelada ¢n ¢l sitio o indefensa has-
ta que el jack o'so mucra 6 el efecto sea disipado, Este
cleato hipnotizador funciona como un conjuro divino de
1 punlo a instanciss de blogquea 6 de disipacidn,

Dicho talenio exdtico oo le cuesta punto magico al-
guno al jack o'se, pero si puede potencaarlo para sobre-
pasar las protecciones migicas JL:I Hanco, lo que ya le
cuesla punios migicos, Esta crialura pucde mantenr hip-
nobizadas al mismo tempo, a un nimero de seres vivos
1pual 4 Ia mitad de su PER. El jack v'so no puede liberar
voeluntariamente a wna de sus victimas,

Valar
Caracieristicas Medic
FUE 306 +H5 1617 Mo, 4
CON 2DE+6 13 Pl Golpe 15
TAM D6+6 16-17 Pi, Fatiga 3)
INT 2Da T
PER 4D6 14
DES DG 10-11
ASP 3Da 10-11
Chierpor i
Localizacidn u E’ﬁm Provweciiles
de Galpe (1220 fﬂ%j Puritog
Picrna D 01-04 01-03 35
Pierna | O5-H 0403 35
Abdomen (r-11 0710 M51.
Fecho 12 11-1%8 36 (.
Brazo D 13-15 16-17 34
Brazo [ 16-18 18-19 a4
Cabeza 19-2) 20 s
Armna MR Atgque % Danp
Garra D 7 2542 1D6 + 106
Cxarra l 10 2542 106+ 1006
Hipnotismo 1 aulomaticn resistir PM
conlra PM 6
quedar para-
lizado.

Notas: Cada asalto un jack o'so puede usar su habili-
dad de hipnotismo ademas de sus garras. Puede golpear
con las das garas en el mismo asalto con 3 MR de sepa-
racidn.

El staque de Hipnotismo se resuelve siempre en el
MR 1, 2 menos Lluu el jack o'so la potencie, en cuyo caso
se resobvera en ol MR 1 mas los puntos magicos usadas,

Huabilidades: Esconderse 60-10, Deslizarse en Silen-
o G- 10,

? Armadurn: 3 puntos de pelaje v de picl dura en la ca-
eza.

Magia: Hipnotismo cadtice. Un jack o'so pucde vsar
cualquier oirn [iim de: magia, si alguicn se lo ensena.

Hay un 57 de posibilidades de que un jack o'so ten-
4 una caracierisiica cadtica, ademis de su exdiico talen-
fon,

Lagarto de las Rocas
(Megasaurus Vaniom)

Estos lagartos gigantes viven én colinus y cavernas,
También se les encucntra en ciudades en ruinas. Son
carnivoras, pero tambida aprecian la carrofn, En los lu-
gares donde moran, todas las mafianas pueden versz
grupo de éstos repriles al sol, Son bisicamente carrofe-
ros ¥ depredadores lentos y estipidos.

Valor
Caracteristicas Medio
FUE D6+6 13 Mow, 3
CON D6+6 13 P1. Golpe 14
TAM 406 14 Pr. Fatiga 26
NT 2 2
FER 2D6 7
DES 2D6+3 10

Cuerpo a
Localizacidn Cuerpo  Proveciiles
de Golpe (D20} ro2m Putitos
Cola 01-02 0 34 (25
Pata TD 03-04 02-03 35(.33
Pata T1 05-00 405 35 (.33
Cuartos T 0709 (- [19 36 (.40
Cuartos D 10-13 10-14 A6 (40
Fata DD 14-15 15-16 /a3 (33
Pata DI 16-17 17-18 /5 (33
Cabery 18-20 19-24) 3/5(.33)
Amna MR Atadquie 7o Dano
(Garra B 456 D6+ 104
Muordisco B 450 LI+ 1124

Notas: Un lagarto de las rocas ataca con una garra
hasta que consigue un impacto, Una vez hecho &s10 sos-
lendrd a la presa con esa garra e intentard morderla

Habilidades: Esconderse 25-1, Rastrear 30-7,

Armadara: 3 puntos de cscamas,




Leén (Panthera Leo)

Estos grandes lelinos cazan por zonas dridus y por
sabanas, Son los mis sociables de los felinos y viven en
camadas.

Los lconcs cooperan entre s, un par de ellos pueden
ANUSIAF 3 SUS Prosss s gue €stas se dirijan a donde las
espera la camads, por ¢jemplo, Una camada estd dirigi-
da sicmpre m[::: un machao, ¢l cual gobierna sobre vanas
leonas ¥ leones adolesconics. Varios hermanos
pueden gobernar junlos una camada, y camadas com-

iestas inicamente de leones sin parejas no som raras,
as leonas son lus que hacen la mavor parte del trabajo
de cazar, aunque los machos también cooperan algo en

éste sentido, v también luchan cn defensa de la camada.
valorgs que se dun o continuacién son Jpura keo-

nes macho. Las hembras tienca FUE 4D6 +12 v TAM

IDG+ 12 Por lo demas, ambos scxos son idénlicos.,

Falor
Caraclerisficas Meddio
FUE SD6+12 2% Mow. 1]
CON 3D6 10-11 Pt. Golpe 19
TAM 4D6+12 26 PiL Fatiga 19
INT 5 b
PER MG+6 13
DES IDG+6 16-17

Clempo a
Laocalizacicn Cuerpo Provectiles
de Goipe {20} {D20) FPuntas
Fata TD 0102 i< 26 (25
Pata Tl (306 03-04 e (.25
Cuartos T 05417 05-0 49 (A0
Cuartos D U510 10-14 249 (40
Pata DD 11-13 15.16 2625
Pata DI 14-16 17-18 26 (.25
Cabera 17-20 19-2) 47 (33
Amna MR Alugque 5o Dy
{iarra 5 S 02 1D8 + 2D6
Mordiseo 5 4n+12 1D10 + 2D6
Rasgado | 5 & 2D8 +2D¢6

Notas: Un ledn ataca con una garrs vy un mordisco
cada asalto. El mordisco lemdrd lugar tres momentos de
reaccitm despucs que el golpe de garra. Si ambos logran
impaciar, ¢l leon scguirs mordiendo ¥ rasgard con las
palas [rascras.

Huobilidades: Esconderse 60-12, Deshizarse en Silen-
cir 70-12, Escuchar 50-2, Oler S0-2.

Armatura: 2 puntos de pelije, y 4 puntos de la mele-
na en el cuello. Las leonas carceen de melena,

Lobo (Canis Lupus)

Laow lobos cazan en manades que pueden tener desde
menos de una decena de individuos, hasta unos 40 6
més, Si muchos de ellos mueren & resolian heridos en un
combale, la manada se retirard, a no ser que se hallen
mucrios de hambre, - .

Los lobos luchan cooperstivamente. Varios de cllos
pucden atacar a la misma victima, ndose asi de
que la mayoria de sus ataques no serdn detenidos 0 cs-
guivados. Uno & dos lobos grandes pucden intentur de-
rribar & su blanco, ¥ cuandn éste cac, una gran jauria se
abalanza sobre &l para atacarle micnatras estd en el suehs,

Lo lobos cazan cn regiones montafosas y eo los bos-
gues septentrionales. Las monadas de lobos pucden es-
tar dirigidas por uno & mis hombres-lobo. Dichas mana-
das es mas probable que slaguen a los humanos, algo
que los lobos corrientes s6lo intentan cuando cstdn muy
hambrienios & cuando ¢l humano en custidn se halla be-
rido.

Los perros grandes tienen caracterisiicas semijantes
alus de ih lobos.

Valor
Caraciesgicas Medio
FUE 6+6 13 Mo, 7
CON DS 111 Pi. Golpe 11
TaM 2D6+3 10 Pt Fatiga M4
INT 5 5
PER D6+6  10-11
DES 2D6+10 17

Cuerpoa
Localizacidn E'ngw Proveciiley
de Ciolpe {D2() (D2a) Funios
Pula TD m-n2 01-02 23
Puta TI 0304 (3-04 231,
C'uprtos T s-07 0509 251,
Cuartos I 08-10 10-14 254,
Pata DD 11-13 15-16 PIET R
Pala D1 14-16 17-18 23
Cabwza 1720 19-20 24
Arma MR Ataquic %o Daito
Mordisco f 2545 1D8

Haubilidades: Esquivar 25+ 9, Rastrear 0.3,
Armadura: 2 puntos de pelaje.

Ogro (Homo Anthoropophagus)

Los ogros aqui descritos semejan a los de Cormwall
Tiengn un aspacto y un tamadio !.l:miii:-llllf.: &l de los hu
manos, sungue normalmenre poscen dicnle Eunliﬂgudus
parecidos o los de los animales carnivercs. Comen todo
lipo de seres intcligentes, y son esencialmente nmlr,nm
son muy fucrics, ¥ procuran inlegrarse deatro de la so-
cicdisd humana. Por supuesto, los ogros deben mantener
en secreto su verdadera identidad, ¥ abandonarse a sus
tendencias canibales sblamente ¢n scoretn, & cuando na-
die Etlc.ch oponcrse a ellos,

Som raros, v pucden tener un nspecto agradable v ser
hasta guapos. Las hembras ticnen s misma talla que los
varones, v por ello, son bastante més altas que las muje-
res normales,




Valor

Caracteristicas Medio
FUE G+12 140 Maow, 3
COM AMG+6 13 L Golpe 13
TAM IDh+6G 13 Pt. Fatiga 32
INT M v h 13
PER 2D =10 11
DES G mn-11
ASP D63 13-14
Chiemro @

Lovalizaciin Cuerpe  Provectiles
de Golpe (D2 (DA Puntas
Picrna D 01-04 M3 078 (.33)
Pierna | {15-08 -0 0/5 (.33
Abdomen 09-11 07-10) ws(33
Pecho 12 115 06 (40)
Bruzo D 1315 16-17 4 (.25
Bruzo | | I 18-19 4 .Zﬁi
Cubern 149-20 0 5[5

ok o
Arma MR Atagque Daiie Deiene. FTOS

Todas 5+ tipo+9 tipe  tipo+3 tipo
+ 14

_ Habilidades: Agilidad + 3, Comunicacion + 7; Cono-
amicnto +3; Disfrararse 50, Munipulacidn +9; Peroep-
cion +7; Sigilo -5.

Armadura: Pucden llevar cualquicra

Magia: Pueden wsar cualquicra; generalmente, se in-
clinan mds hacia la hechiceria & hacia el cullo de dioses
m

Orco (Orcanthropues Piltdowni)

Bajo éste epaprafe sc incluyen una scric de especics
humunoides que habitan en 1as moninfias, de picl atezs-
da, brazos la ¥ piernas arqueadas. Los oreos son se-
res nocturnos, y ks razas mds débiles s ven Desmorali-
zodas (ver conjuro espiritnal) a la Tuz del dia. General-
mente habitan en terrenos escabrosos, como montnfiag v
tierras sin cullivar,

Coma los orcos no son méds que una forma depencra-
da de los clfos, ambas razas alimentan un odio especial
enlre si, y sienten una compulsidn racial de combatirse.

Las distintas varicdades de orcos dificren en tamano,
(werza, y resistencia a la luz del sol. Las razas mis débi-
les se multiplican mas ripidamente que las mas fucrtes, v
u menudo no son mds que esclavos de ellas, Hasta los or-
cos mis grandes son mads pequeios que un hombre bicn
dﬂlmﬂﬁlﬂ, aunque pucden llegar a ser mucho més
fuertes, Conductas innatas a la raza orca incluyen s bru-
Iﬂﬁlﬁytl canibalismo,

caracteristicas que s¢ dan aquif para los orcos, se
han dado pensando en un tipo de orco imtermedio. Las
raras mas ucitas tendrian una FUE de 3D6 y un
TAM de 2D6, micatras que las mayores disfrutarian de
FUE 5D, CON IDG +3, v TAM 2D6 + 4. Por lo demds,
todas las razas son idénlicas entre si.

Valor
Curncleristicas Medho
FLIE 4D 14 Mow. 3
CON Do 10-11 Pr. Golpe 3
TAM H+2 9 P1. Fatiga 25
INT iDa 10-11
PER AD6+3 W
DES 4D6 14
ASP D6 7
Cuemo a
Localizacion Cu Provectiles
de Cralpe (D20 f024) Puntos
Picran D 01-(4 01-03 4/4 (33
Pierna | (r5-08 H4-06 4/4 (33
Abdomen 11 07-10 44033
Pecho 12 11-15 4/5{ 40
Braru D 13-15 16-17 4325
Brazo | 16-18 18-19 43{2%
Cahern 19-20 20 44733
LA %

Ama MR Atague Dade Detenc. FTOS
Cimi-
tarra B 2347 1D6 25+7 (1]

-2
Ao
Comp. 39  I5+47 1 D]H 2 7

+
Lansa 8 23+7 1IDR 25+7 8

+1
|
Medio - - . 25+7 12
Pufial 9 M+7 ID; 0+7 [}

+

Habilidades: Agilidad +7; Comunicacion +0; Cono-
cimiento + 1 Manipulacidn + 7; Ocullar 20; Percepoidn
+ 2 Rastrear 20, Sigllo +5; Esconderse 20, Deslizarse
cn Silencio 240,

Armadura: Ninguna natural. Normalmente suclen
llevar, ;l mcnos, taa cota de anillos ¥ un casco abierto (4
punios).

Magla: Debido a que el sistema social de los orcos es
muy retoreido y leno de intrigas, 1os pocos sreos que
consiguen aprender magia pmﬁﬁﬁn no son muy procli-
vis o ensefdrsels a sus camaradas. Todos los orcos usan
Ls hechicerfa.

Oso Pardo (Ursus Arctos)

El oso purdo europeo es fuente de gran cantidad de
levendas v cuentos, Es mayor que el oso segro américa-
no, pero mi mucho menos tan giganieseo como ¢l 0so
grizzly. Huha una época ¢n la que se le podia eacontear
}lﬁ lo kargo de Ewropa y del Norte de Asia, incleido

apon.

Lo as0s cazan Gervos, ¥ on ocasiones, hasta ganado
Fueden ser muy foroces © bastante cobardes Los osos
decrmen durante el inviceno pore éste proceso no es uny
auiéntica hibernacion. A intervalos regulares, los osos
dormidos salen a buscar alimento, Son seres solitarios,




Los valores gue aqui se dan son para osos machos,
los cuales pucden volverse peligrosos con mis frocucn-
cia, ¥ son més agresivos. Las hembras ticnen FUE ¥
TAM de 3D6+12,

Valor
Curacivrtyine iy Muedhio
FUE ID6+15 24-25 Mov 7
CON 2D6+6 13 Pr. Golpe 19
TAM ID6+15 2425 Pr, Fatiga 38
INT 5 5
PFER Al 1011
DES D6 10-11

Crerae i
Localizacidn CHErNy Proyeesiles
ele Cinipe f [1.?!1'.1 (D20) Puros
Puta TD 0102 01-02 'h b)'
Fula Tl (1344 (3-04 36 (.25
Cuartos T 0507 05-09 379 (.40)
Cuartos D 0=-10 1ib-14 g L-‘il_!lhj
Pata DD 11-13 15.16 36 (.25)
Pata [ 14-16 17-18 1.'ﬁ|.:‘r{
Cabera 17-2 19-20) 733
Armd MA Araie £ Dy
Mordiscn 4 2544 1010+ 24
Ciarta ] 2 +4 | DG+ 26

Notns: Uln oso pusde atacar dos veces par asalto,
usando bien dos atsques de garras separados 3 MR en-
tre s, bicn un ataque de garra v un mordisco separados
tambwén 3 MR entre si (rara vez usan ¢l mordises en pri-
mcr lugar).

Hubilidades: Tr:s!;:r W6, Escuchar -2, Rastrear
25-2, Deslizarse un Silencio 4415,

Armudure: Ficl ¥y pelaje por valor de 3 puntos de ar-
mudura,

Pato (Anatanthropos Donaldi)

Dicen las leyendas que €s1as extrahas crinturas reci
bicron una maldickdn cn nempos remolos, No o claro
5i cran scres humanas a los que se maldijo a llevar pha-
mas v pics ]palmj[h:dm._ & 5 eran potos normales a los
que se condend a tener inlelipencia a cambio de la pér-
Jidu de la capascidad de velar. Aungue todos los patos
intelipentes perlenecen a la misma especie ¥ pueden cru-
zﬁrhu enlre si, cxisten varios lipos de coloracion catre
ELE03E,

Los patos viven pacificamenic a lo largo del cursa de
los rios, cn pantanos y en aldeas. Se ganan la vida ejer-
clendo como puias en los pantanos, COmD rEmMEros, coma
pescadores, ¥ como mercaderes. Pueden ser bucnes la-
drones gracias a su destreza y a su pequeno tamang, Tic-
nen una cultura organizada de modo semejante a la hu-
mini, ¥ exislen muchis cimdades en las que coexisien
ambas razas.

Valor
Caracteristicar Mediey
FUE 2D6+1 B Muow. z
CON 2a+6 13 .. Golpe 10
TAM iD6+2 56 Pt Fatige 21
INT D6+ 13
PER 300 10-11
DES We+6 13
ASP 206 7

LCuerpo a
Localizacidn C‘ue;:‘pp Proveciiles
de Ciolpe (D20} fD20) Funtas
Pierma D 0-04 a3 24 {33}
Picrna 1 05-08 406 24 (23)
Abdomen 03-11 (07-10 34(.23)
Pecho 12 11-15 35 (.40)
Brazo 13 13-15 16-17 23 .1*ia
Brozol _ 15-18 18-19 23425

Cabeza - 1920 n




B o

Arng MR Algguee Daiip Derene, PTOS

I=padn

Corta B 5+5 14 25+6 10
+1

Honda 39 3+ 5 ins -

Tl

Hebills - - - 2546 8

Habilidades: Agilidad +&; Remar 25, Tropar 15, Sal-
tar 15, Montar 00, Nadar B, Comunicacién =+ 3; Habla
Fluida 25, Cantar (i); Conocimienta +3; Percepeiin +6;
Maumpulacién + 35 Sigilo + 6.

Armadurs: Generalmente oo levan mas que cuero
cn las extremidades (2 puntos) v coirbouilli en cabers v
CUErp.

Magia: Los patos pueden aprender cualiuier clase
de maga. Los que viven ¢n ronas con poblacion exclusi-
vamenle de patos, tenden hacin |la magia primitiva,
Aquellos que licnen un exignso conlaclo con los huma-
nos praciican con frocuencia la magia diving, sobre todo
lu de los cultos guerreros. Rara vez un pato aprende he-
chiceria.

Pulpandante (Malapsyche Hybridus)

Esta raza extremadamente cadtica se caracleriza por
lener coerpo de hombre, v cabezas que semejan grandes
pulpos enteros. Un pulpandante puede atacar con los
ocho lenticulos a la ver, usando sus brazos humanos pa-
ra guardar ¢l equilibrio. Puede atacar hasta a 4 adversa-
rios a la vez, y lambién pucde emitir una nube de gas ve-
neneso similar a ls nube de tinta que podria lanzar un
octiypodo normal.

Los pulpandantes ticnen también le capacidad cabiti-
ca de regenerar dado. No solamente curan sus heridas,
sino que hasta las porciones arrancadas de su cuerpo,
terminan por reunirse de nucvo, tras arrastrarse por cl

suelo, para reorganizar ¢l pulpandante. Ni siquiera cl
fucgo puede evitar ésto de forma permanente, aunquc sl
retrasard la tasa de crecimiento a una décima parte. Solo
I muria poderosa puede destruir permancnlemente a
un pulpandante, aungue la total obliteracion de su orga-
nismo guj: displucidn ¢n dcido) también puede ser defini-
fiva.

La tasa de regencracidn de un Fulpnndan:e e sdila-
menie de 1 unlgagnr turno completo; st & un pulpan-
dante se ke cl!;sm rd, puede que sus atacanies se olvi-
den de €], ¥ no vuelva a molestarles de nuevo hasta que
net regresen por ¢l mismo caming horas mas tarde.

Los pulpandantes son anfibios y respiran perfecta-
mente bajo el agua. No les gustan los climas secos.

Valor
Caractensticas Mudio
FUE ZDG6+1R 25 Mov, 3
CON 2 +9 I Pt (}ni_]‘ne 21
TAM IDav IR 25 Pt. Fatiga 41
INT 2 2
FER 3D 1111
DES DG 10-11

Cuerpo @
Localizacidn Cite Provecriler
ide Golpe (020) {2 Funtor
Piceng I 0102 o1 4.7 }3"-
Piemal 1304 02 4733
Abdomen as 03-04 4/7(.33
Pecho L5 05-07 49,40
Bravo D 07-08 ) 46 (.25
Brazal 09-10 0,1] 46425
Tentdcules 1 11 11 /6 %.2_
Tentdcule 2 12 11 46,25
Tentdcule 3 13 12 4/6(.25
Tentdculo 4 14 13 4625
Tentdculo 5 15 14 4/6( 25
Tenticulo & 16 15 6 (.28
Tenticulo 7 17 16 4/6(.25}
Tentdculo § 18 17 4/6 (.25)
Cubesa 19-20 18-M) 49 (40|
Armua MR Atague % Dario
Tentdculo £ 4+1 D6
Conslriccion 1 Automaitico D6
Mube de Gas 1 Automitice  Veneno:

POT=CON

Nota: Cada asalio, €l pulpandante ataca con hasta
cuatro tentdculos a la vez, haciendo un dafo con cada
uno igual al modificador de dafo del mosntruo,

St dos & mids tenticulos alcanzan a la misma victima,
st alcrrardn a ella e intentarda constrediirla, haciendo
dano todos los asallos, La armadura salamente protege
hasta que sus puntos de golpe sean sobrepasados, mo-
mento en que s& rompe.

La nobe de pas tienc una POT igual a la CON dol
pulpandante. Todos aquellos que se hallen en un radio
de 3 m. del monsiruo deberin intentar aguantar la respi-
ruciGn (sigwiendo las reglss descritas para la asfivia) Si
¢l gas es inhalado inmediatamente causa dano; =i el pas
venee la CON del blanco ésle recibe un dano igual a 1o
da la POT del gas. Si cs ]a CON la que vence, ¢l balnci
solo recibe defio wual a la matad de la POT del veneno,
Cada asalto que cf pas sea nuevamentie inhalado, el blin-
co debe intentar hacer wna noeva tirada de resisloncia

Armadura: 4 puntos de piel.
Magin: Reyeneracion, gas venenoss




Troll de las Cavernas
(Styganthropus Mutans}

Los trulls de las cavernas son enormes humanocides
deformes con una picl dspera de coler oegro verdoso,
brazos v hombros thluius, v lnrgas garras. Viven ¢o bos-
ques ¥ montanas, baciende sus guaridas eo coevas, Los
trolls de lus cavernas se agrupan en pequeios grupos fa-
miliares y visten ropas bastas fabricadas com meles. Tie-
nen un agudo sentide del olfato y usan el mismo "Sentido
Oscura”, semejante a un sonar, que tenen os tralls ne-

5.

Las trolls de las cavernas tienen la capacidad de re-
generar daio. Curan un ponto de dafo por cada locah-
zacim herida a cada asalto, a menas que cslén mucrios.
El dafio recibide a 1a luz del sol, & cavsadoe por fusgo, no
se repenera de éste modo,

Las trells de las cavenas son carnivoros nocturnas.
Lin troll de las cavernas de tamano mediano, puede me-
dir mis de 25 m. de altura.

Vatfine
Curaclerislicas Medin
FUE D6+12 22-13 MMow. 3
COMN 2D6+6 13 Pt. Eiolpe 2
TAM 46+ 12 26 Pr. Fatiga 36
INT 2D Kl
FER 206 T
DES 20643 11
ASP 106 10
Crerpo @

Localizacian {.“m.'gm Froveciiey
de Golpe {D24) (D230 Punios
Picrna D 07-04 01-03 3/7(.33)
Pierpal 05-08 {14-06 3753
Abdomen 9-11 {7-10 T3
Pecho 12 11-15 3/9 {.40)
Brazo D 13-15 16-17 36 c.zs{
Brazo 1 16-18 18-19 306 (.25
Cabeza 19-20 20 37 {33)

5 oo
Ama MR Aiag. Daito Detenc. FTOS -
Ciurrowe 4 25+ 1D+ 254 12

+4 + 2+
Garra 7 M+ 1DE+206 - -

+ 4

Nulas: Su tactica habitual es la de golpear con el ga-
rrote v luggo con la garra, pero entonces no puede dete-
ner {éstos son dos ataques que cuentan coma tal a la ho-
ris di realivar stlo dos acciones en un mismo asalto). El
garrote de bos trolls es el equivalente s una gran masa de
ENCrra usada & una mano,

Habilidades: Olfalear a la Frensa 50-2, Sentido Os-
curyOlear 50-2, Seatido Oscuro'Buscar 50-2,

Armadura: 3 puntos de pel.

Troll Negro (Styganthropus Uzko)

Esta ¢s una raz de seres cuyo ongen cs muy remolo,
v que incluye formas gigantes y formas enanas. Habilan
en cuevas, en moradas sobtercingas y en logares desola-
dos. Los trolls son famosos por su apetito voraz,

Los tealls negros suelen esrar algo por encima de los
2m. e altura, ¥ pesan carca de 1H kpes, Poscen rostros
hocicudos, colmillo v picl de color gris oscuro 6 molea-
do. Sus cuerpos rienden hacia una obesidad de tipo mos-
cular, la cual s¢ ve acentuada por su tipica postura aga-
chada y lista para la accidn,

Los trolls viven en poblados desvencijados situndos
cn sus oscuras licrras. Los cazadores Lo :den inter-
narse proflundamente en terrilorio de los humanos. Los
trolls negros son seres noclurnos, v tienen un sentido se-
mejante al sonar v que se llama "Sentido Oscuro” el cuoal
usan para oricntarse en la oscuridad. Funciona de un
modo semejanie al de murciélagos v delfines.

Las caracterislicas que se dan a continuacion estin
pensadas para trolle machos, Las hembras, que rara vez
abanadonan sis moradas, tienen un TAM de 3D6 + 10

Faior
Caracteristicas Medo
FUE IDG+6 16-17 Mo, 3
CON 306 10-11 P1. Golpe 15
TamM ID6+8 18-19 Pt. Fatipa 27
INT 21 13
PFER D6 10-11
DES DG 10-11
ASP Jah 10-11

Cuerpo a
Localizacidn E'urﬁm eCIEs
e Golpe {02 f024) Prntoy
Fierna D 01-04 0103 55(33
Pierna 1 05-08 406 55033
Abdomen 9-11 07-10 /5033
Pecho 12 11-15 5040
Erazo D 13-15 16-17 340,25
Eraxo | 16-18 18-149 54025
Cabera 19.20 al 551033

2% a5

Anma MR Alague Daiia Det. P
Cachiporra 6 25 +H 1D+ 1 254 10
Handa 39 2548 1D8 - -
{rarrole | i+ 8 ZDR+1DG 204 16
Esc Grande - - - 254 16



Habilidades: Agilidad -4, Montar 00, Nadar 05; Co- Caracieddas Valor M.
municacion +5; Conocimiento +3; Manipulacion +8;

Percepeitn + 5; Escuchar 35, Sentido Oscuro/Buscar 25, FUE D6+ 3) Mow. 11
Sentido Oscura/Otear 25; Sigilo -9; Esconderse 20, Des- CON d+n 13 Pl Giolpe 19
lizarse en Silencio 20, TAM 2D6+18 25 PL. Feaniga 44
INT ID6G+hH 13
FER D6+ 12 19
Armadura: 1 punto de picl; pucden llevar cualguicr DES D66 13
armadura {en la tabla de Jocalizacion de golpe sc ba so- ASP 44 14
puesto armadura ¥ casco de cola de anillos).
Cuerpwr @
. Localizacidn Cuerpn Proveciiles
Magia: Todo tipo de magia cstd al aleance de los de Ciolpe (D20 f{320) Punies
trolly. Coma los tralls se hallan muy concelados con ele-
mento de oscuridad, suglen sobrosalir en la maga que e Pata TD 01-02 11-012 06 (.25)
basa en la misma. Para TI D3-04 13-4 16 [ 25)
Cuarton T 0507 (15013 (/% ( 40)
Cuartos D 08-10 10-14 079 | 40)
: Paia DD 11-13 15-16 0/6{.2%5)
H + . Pata D1 14-16 17-18 Lk d :‘-‘I
Unicornio (Unicornus Sylvanus)  Sndesi 7% lozm e
El unicornio ¢s una bestia de caseos hendidos, con
cal:c-r}u J:Icut-r[x;l sc;'nl.:ju_mu.ﬁ a los de un caballo, unilj. laar- o s
cola de aspeclo leonino v un cuerno dinico espiral yue 2 ;
Eflrg,l: deldceft:;f- ;;E-[i su frenle. Los nnicornios I:::". :Insi Arrra M, Al Dajsio Det.. PT
siEmpwc, 4G colpr ALy, n
I[:bi.t.m tinicamento cn bosques frondosos v son se- Cornada 4 i) + 16 1D 2 D6 60-2 14
;-m solitarios. Son inlcligenles, inmortales (a menos que E:“_“':l‘m star E %T :‘;: ;ﬁ"";ﬁ:’ X :
“?E@e}. y s0lo se llevan bicn con elfas 6 mujeres virnge- Piotkar 6 = 406 ) N




Notas: Un unicornio puede atacar una vez por asalto,
preferentemente por medio de una cornada, Los unicor-
nins pucden detencr golpes tambidn con s cuernn, en el
mismo asalto en el que lo usan para atacar & en ¢l que
patean.

El cuerno del unicornio ¢s eapaz de empalar v, debi-
do a su longitud, ticne un MR basico de 1.

Habilidades: Esquivar 30-2, Otear 75+ 10, Buscar
75+10.

Armadura: Ninguna natural,

Magia: Un unicornio puede curar beridas con su
cuerno simplemente tocando lus mismas y gastando un
punto migico por punto de dano a cursr. Este lipo de
curacidn puede recolocar un micmbro seecionado si se
gaslan al menos & puntos mdgicos,

También pueden curarse puntos de caracteristica
perdido a causa de vencnos 6 de enfermedades, pero és-
10 ¥a le cuesta al unicornio un punto de PER por cada
punto recuperado, por lo que no suelen utilizar ¢sie po-
der de un modo habitual

Un unicornio puede detectar la presencia de vencno
con un simple toque de su cusrno. 51 s fabrica una copa
de cuerno de unicornio, dicha copa se romperd sioal-
guicn pong veneno en sy inlecior,

Wyrm (Vermidraco Tarbus)

Los Wyrms son gigantes repliles alados sin patas. Su
armadura Gsea y su cabeza draconiana, muestra que es-
tan emparentados con los dragones,

Los Wyrms viven ¢n lanvuras, cstepas y montanas, No
se encucniran a gusto cerca de los bosques, sungue p ve-
ces o leg p‘ill:ﬂdc. vier caxando coreg de sus linderos, Nor-
malmente cazan en solitario, <i bicn & veces puede en-
conlrarse un pequeno grupo de wyrms goe se ha
con algin praposito especial,

Un wyrm recién nacido ticeg una TUE y un TAM de
3D6 (cerca de 2m de longitud) y ercec a la tasa de 1D6
cada vinco anos hasta que alcanza la edad de 35, a la gque
dicho crecimiento se enlentece considerablemente, Des-
pués de lns 35 afos (en cuyo momente ol wyrm alcanza

umieo

un tamano cercano a los 9 m. de lengitod) la tasa de cre-
cimiento es de 1D6 FUE v TAM cada 30 anos, Los
wyrms puedien vivir durante cientos de anos,

L.as estadisticas que se dan a continuacidn son para
un wyrm entre: 35 v Bl afios de edad.

Valor
Caraciersiicas Medio
FUE 10Ds 35 Mov. 25 ¢n

vuelo

CON ALa+12 223 Fi. Gelpe 29
TAM 10D 35 Pt. Fatiga 58
INT D 10-11
FER AG+6 16-17
DES 106 34

Chierpo a
Localizacidn Cuerpo  Frovecties
de Golpe {24} (D20 FPuntas
Cola 01-04 01-03 910 (.33}
Abdonen 0508 (4-08 9 (33
Pecho {1-12 (14 912 .-1-1];
Ala D 13-14 15-16 98 } 5]
Alal 15-16 1718 98 (.25
Cabera 17-20) 19-20 G (330

%
Arma MR Alaaqrie Dhaito
Mordisco 7 S0+5 1D10 4 3D
Coletazo 7 2545 16 + 3D6
Mota: Un

wi;rm puede atacar una vez por asalto. No
puede atacar a blances que esién en ticrra si no aterriza.
Habilidades: Otear 40412

Armadura: 9 punios de escamas.

Magia; Los wyrms pueden aprender una gran vanc:
dad di conjuros, normalmente e magia espiritual & de
hechicer(a.




Wyverna (Dracopterus Pelorus)

Las wyvernas son panentes de los dragones. Ticnen
dos patas y Jdos alas, carecen de mizmbros superiores, ¥
disponen jv: una largs cola equipada con un aguijén ve-
ncnoso. La cola pucde akcanzar a un enemign situado
justo delante del animal, ya que puede arqucarse por en
cima de éste. Las wyvernas viven en colinas ¥ en bosques
no muy cerrados. Ung wwerna de tamano mediano ex
tan grande como un caballo bien desarrollado

Valor
Caracreristicas Medio
FUE dD6+12 26 Mow. 2B en

viele

CON ID6412 19 Pr. Golpe 25
TAM DG+24 31 PL Fatiga 45
INT 2D 7
FER A 10-11
DES 246 13

Cuerpoa
Localizacidn Cuerpe Provectiles
dic Golpe [033? fD20) Puntaa
Picrna D 01-03 01-02 M (33)
Picrmal (4-D6 (3-04 7033
Abdomen 07-08 05-07 79033
Pecho 9-11 (8-173 W11 (AD)
Cola 12 14 e E.B)
AlaD 13-14 15-16 77 (.25
Al ) 15-16 17-18 il [.Zii
Cabera 17-20 19-20) T (33

%

Anma MR Alasgrig Dgdo
Mordisco o 40+8 110 -+ 3D6
Aruijon 9 60+ 8 LD +3D6G

Nota: La wyverna puede morder v aguijonear en el
mismo asallo, contra uno 6 Jdos cponentes. Los alaques
tienen lugar con 3 momentos de reaccidm de separacidn
enire si,

Armadura: 7 puntos de piel
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Introduccion a la Magia

Este libro de Magia recoge tres aproamaciones o
perspectivas diferentes, pera :r-n'.p;uilﬂ;u!-, sobre ¢l cm-
pleo de la Magia, Estas aproximaciones sdlo se difcren-
cian sustancialmente cn la percepsion de quicnes las uti-
lizan. T ercs quién debe -.L'ml.r ciial ¢« el "caming ver-
dadera”. Mediante la confcecion de varios sistemas de
miigia paralclos, es posible simular con la mecinica del
juzgo, todos los gestos & mslrumentos migicos que cono-
cemos gracias a la literatura v la tradicitn, Generalmen-
I, los procedimientos, la lermanologia ¥ los rilos mag
cos de las tres perspectivas son ignales. Lo que L“umﬁ::
wom las tacticas v los conjuros utilizados.

RuncQuest presenta tres modos distinios de concehir
lx magin: espintual, divina y hechiceria. Existe, asimis
ma, un conjunto de métodos comdn o los tres tipos de-
nominado _g-{.q.r,in Ritual. Cuda una de lus perspectivas
saca proveche de las encrgins migicas a su manera. Los

rachicantes de los métodos derivados de cada una de

s aproximaciones a la magia, admilcn ¢l poder y la au-
tenticidad de los olros puntos de vista poero, excepludndo
la magia ritpal, es dificil especializarse en mis de una
clase de magiy: la prictica de las distintas perspeciivas
requiere la asimilvaén de cierlos conceplos excesiva-
menie divergenles como para que una sola menle pucda
aharcarlos,

Este capitulo inlrodectono descrilws las Lres apros-
macioncs a la magia ¥ ofrece un boceto de s metafisica
del universo. Scgmdamente, se definen los rasgos comu-
nes a todos los tipos, lales como el combate espirituzl, La
poscsion, los puntos migicos y su uso, las clases dc con-
Jurcs y olrss descripoiones comunes,

A comtinuacion, el capilulo sohre Magia Espiritual
tratard de los shamones, las corricntes de energla nalura-
les, ¥ cHmo comunicurse con los espiritus que viven pri-
ximos al mundo [isico, La capacidad de extraer energias
migicas de uno mismo se aprende medianic el contacto
con los espiritus personales,

Los practicantcs de la Magin Divina creen en lo exas-
tencin de poderes y eales superiores que dominan el
mundo, Por Ia mediacion de una entidad, s& exdraen
energfas del plano de los dioses y se ponen a disposician
de sacerdotes L:Mml:iiu:w. Los pasos que hay que se-
r,uir paara qll:l;_: &sto succda se describen en el capitulo so-
we Magia Divina, que sigue al anterior.

El cupilulo dedicado a la Hechicerfa versa sobre los
magns mayorcs ¥y menores, mortales complelos por s
mismas, que stlo reconoesn b impecsonahidad del wni-
verso, sus keyes inmulables y sus aprovechables cualida-
des. Eslos magos manipulan las encrglas procedentes de
numcrosas lucnles,

El capilulo inal trata de la Magia Rilual, conjunto de
mélodos migicos comunes (a diferencia del resto de las

CVVOIIADNXO LIHRXAXUDRSPOR

reglas) a las tres perspectivas de las que derivan ls ma
esparitnal, divina y hechicera. Estos métodos formales
eetin compuesios por las habilidades de Ceremomar,
Encantar y Convocar, ¥ cada uno de cllos utiliza poses ri-
tuales, invocaciones v gasto de puntos mégicos o de pun-
tos de PER, para oblener unos resultados especiales.

Cada una de las tres aproximaciones a la magia posee
algunos conjuros rituales gue hay que utilizar en conjun-
cidm con estos mélodos riteales.

Las Fuentes de la Magia

Todo RuneQuesl csid impregando de magia, puds en
¢l jucgo, tado aventurero (lodo personaje) posee la cu-
acidad de manipular podercs invisibles. Sin embargo,
0s jugadores tendrin un conocimicnto mucho mis am-
plio sobre como emplear, medir y calacular los poderes
mégicos, que cualquier aventurero, incluyendo al mago
més grande v al shamin mids poderaso que pucdan apa-
rceer en el juego.

Aungue la perspeciiva mdgica de un practicante sc
modela con sus creencius personales, Loda la magia se ri-
ge por ciertos principios derivados de la fucrza vital del
indmviduo. La fucrza vital Muye por el unverso siguiendo
corrienics naturales. Es la percepaidn individual la que
delermina sus diversas formas,

La fucrza vital cmana de todos los seres vivos, tanto
de lns criaturss completas como de las incompletas. Los
seres incries carecen de fuerza vilal ¥ se les lama "inani-
mados” o "sin vida®, Picdras, espadas y oiros objetos no
tienen fucrza vital. La capacidad de generar fuerza vital
en RuneQuest se mide mediante 1o PER. El uso de la
misma se mide por el gasto de puntos mégicos.

Las Tres Perspectivas

Ea RuncQuest, los distintos tipos de magia comyuar-
Len ciertos rasgos. Fundamentalmente, la magia se ocupa
del plano espiritual (también lamado "el mundo invisi-
ble" o "¢l otro munda"). Este otro plano de la existencia
¢s ¢l reino de los espiritus, |a magia ¥ los mucrtos. Los
practicanics de la magia eseopen un modo conceelo de
concebir ¢l mundo invisible y viven respecto a gsa con-
cepein. El resto de esta seecidn expone los rasgos prin-
cipales de las tres aproximaciones o perspectivas sobre
la magin contempladas en RuneCQuest
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Los Interrogantes

Exsien ciertas pregunlas fundumentales que 1odo
mortal inteligenic s ba formulado desde los origenes de
la humanida Cadgd un.; de las "ff,r aproximaciones a la

LR} 2 un mikio 4 responder a estos micrr -
::F'l'mmnuuenm POT SUpLeda, nunca hﬂhin%ﬁu
un ejemplur de este jucgo, pero se habrin planteado cs-
tas cucsliones en algin momento de sus vidas. Las pre-
guntas bisicas son:

1. {De donde surgio el mundo?

2. iDe donde venimos?

3. iPor gué morimos?

4. 0ué bay despuds de la mucre?

5. 6Por qué estoy aqui?

6. .Como pucdo hacer magia?

7. LCdma se explica la exislencia de otras culturas?

(Tambicn se suclen formular dos de estas tres pre-
gunte: LOuiéncs son los dioses v los sacerdotes?; {Qud
mnulus hechiceros?; (Oué son los cspiritus v los shama-
nes?)

Los apartados siguientes proporcionan una respucsla
a estos planteamientos desde cf punto de vista del sha-
min (mogia :ifmimal}. el sacrnﬂtu o sacerdotiza {ma-
gia divina) y el hechicero (magia hechicera). La parte
correspondiente a la magia divina se cofoca desde la
perspectiva de una sacerdolisa, pero de igual modo po-
dia haberse tratedo de un sacerdote hab! de una
deidad masculing,

Las Respuestas del Sham:in

_"En un comicnzo, todo fue creado por ¢l Gran Espi-
ritu. El cred la Madre Ticrra r ¢l Padre Ciclo, guardia-
0 capiritus que alll haty-

nes de la lucrza vital, ¥ todos

tan, También cred las personos, kos animales y las plan
tas”

Al principio todo era confuso pero lur::i;n. ¢l Hom
bre Astado ensend a la gente a cantar y bailar segtin los
ritmos de la naturaleza, S¢ formaron tribus, se inventd el
lenguaje v el Embaucador robé el fuego pars ofrecerlo a
L humanidad.”

"Mada de este mundo morfa,
después todo estaba superpoblado. ‘La genate vivia en
chozas apinadas unas sobre otras y se comian a los hijos
de los demis. Finalmente, ¢l Hombre Astado les enscio
u todos una nueva danra, y la pente comenzé a morir,”

"Esto no cra malo, pero vmbre Perverso kes con-
lundio de mode que temicran la muerte. Olvidaron par-
te de la danza ¥ el miedo fue crecienda en ellos, Ahora,
lodo aguel gue no comprende so papel en ¢l ritmo del
universo tiene micdo "

"En la danza de la vida, le vistes con muchas ropajes
yic dmgmjaa de otros muchos. Frimero te pones ¢l tapa-
rrabos de la adalescencia, luego el jubdn de Ia madures
¥, finalmente, la capa de la vejez. Y cn la vida te des.
prendes de la ignoracia de la infandia, la incxperiencia
de la juventud v la inseguridad de la edad adulta.”

5 i cntonces un dia cn que retires la capa de 1o
CUCTPU ¥ :irsgurtcn en ¢l espiriny del Mundo. si tu espi-
ritu goea de buena salud scrds como un héroe o un gue-
rrero, pero si le espiritu estd ealcrmo, serds como un ce-
nejo que corre perscguido por los lobos del Hombre
Perverso.”

‘Formas parte del Gran Espirity, como cada insecto,
ciada hoja 0 cada mota de polvo forman parte de EL Es.
Lis m_.l_ul, y solo el Gran Espiritu puede explicarte por-
qué. T misme tendris que averiguarlo scgin se va [ra-
guando tu vida

“Yo soy un shamdén, entrenado ¥ probado segin los
métodos de los espiritus. Al estudisr mi magia te encon-
tards con los espiritus (otras porciones del Gran Espiri-
tu) v ellos comparticdn contigo sus secrctos. Los méto-
dos goe cnscfian le permilicin reunir tus reservas inter-
nas de fucrza vital y lansarlas al mundo a cumplic tus de-
scos. 5i estén bendecido puedes descubrir 1o auténtica
naturaleza interna y llcgar también a ser un shaman.*

"Los dioses som los csj-ﬁim:-. mis poderoses que cxis
ten Son los guardianes de I fuerza vital, los maestros,
Agquel que siga los senderos del shamin se encontrard
algin dia con ellos v conocerd algunos de sus secretos,
Los llamamas El Gran Espiritu, Madre Ticrra, Padee
Ciclo, Hombre Astado y Hombre Perverso. S6lo los sha-
manes podemos comprenderlos eo su totalidad. Sacer-
dotes y sacerdotisas son simples esclaves de cutas die-
m L]

r lo que un tiempa

‘Los hechiceros son magos poderosos que han perdi-
de el contacto con el Gran Espiritu y que no tieaen, por
lanto, scceso o la magia pura. Dedican largos afios a
aprender artes terribles que ellos ne consideran peligro-
fis, pero que les consumcn el alma, Cuando mueren, sus
almas se han reducido a cenizus."

Las Respuestas de las Sacerdotisas

"En los primeros dias, ¢l mundo fue creado por mil-
tiples dioses. Cada uno hzo una parte (annque nucsirs
dinsa se en de una parie especial). De este modo,
¢l Dhas del Sal hizo el sol. la Diosa de La Tierra hizo la
ticrea, v asi succsivamente.”

“Luego, la Diosa nos ered a nosatros, Nos cligio entre
el resto ¥ nos puid con sus poderes y conocimientos, Nos
mostrd sus scerelos para que pudiéramos servirla me-
jor,

"La muerie nos fue impuesta por los Dioses Mulva-
dos. Ellos fucron quicnes lrajeron la mucrie, la oscuri-




dad, el frio v la violencia. Cuando nuesira diosa y sus sc-
guidores recurrimes a estas realidades lo hacemos sblo
para consegiur lines posilivos”

Aquelios honestos ¥ bienaventuados de entre nasurfﬁ.i
siguen lus cominas de la Diosa y son recompensados
ser weogidos en Su seno lras b muene. Los perversos
son desterrados a los reinos e los Dioscs Malvados,
dfsu.:ld;_kn mayores borrores les acosan por toda L eter-
nidad,

"Estamos aqui para servir a lo Diosa lo mejor que po-
damas, seplin nuestra individualidad. Cads wno de noso-
tros ocupa un lugar en su proyecto. Estudia lo que I sa-
cerdotisa te dice v descubrinis ¢l sentido de (u vda”

"Ya he sido favorecida por ly Diosa. Sov sacerdotisa,
una sabis guia on bos camines del poder médgico. ¢ ob-
mo orar ¥ chmo reabizar los sacrificios que agradan a la
Diosa, por lo que Ella me otorga su prapio poder. Soy
una vasja rebosante de su magia, preparada para usarla
en Su gloria. Si adoras a la Diosa, (¢ cnseiard como lle-
gar @ ser una con Ella, Entonces podrds convocar a una
parte de sus podercs para que obedezean lus deseos,”

"Existen otros dioses, algunos de los cuales son alia-
dos de nuestra Diosa. Como ocurre con todo lo ercado,
las eniaturas que viven en armonia con rucsira Dicsa son
buenas, ¥ s¢ bencfician de su conlucto. No ocurre lo mis-
mo con aquellas craturas neutrales, descuidadas o débi-
les. Pero aiin existen otros dioses, los Dioses Malvasdos.
Estos v las criaturas neutrales, descuidadas o débiles ig-
noran los caminds del baén, pese a que su T C5, 4 Y-
oes, inmenso v gozan de gran populunidad entre Jos mal
aconscjados,

"Loe hechiceras son individuos qu emplean la magia
con fines egoistas v que carecen de valores morales ¥ res-
peto por la vida,”

"Los esplrilus son scpoidores de los dioses que no se
somelen & la armonia de nucsirn Diosa, lo que se
han extravindo de fa senda de la felicidad ererna. Mu-
chos de estos espirites extraviados son newtrales ¢ insig-
nificanies y vagan sin propésito por ¢l plano espiritual.
(nros son verdaderamenic perversos, y por cllo nuesira
Dioa los ha comdenado por toda la clermidad

"Los shamanes apresan a los espiritus mulvados y
neutrales para que cbedezcan sus ordenes. Los shama-
nes no pucden ya oscuchar la cuncidn de la Diosa, ¥ sus
cspiritus se extravias cuundy mucren,”

Las Respuestas del Hechicero

"La creacion del munde susgidy, en tiempos prehistd-
ricos, de un crecimicnto organico natural generado por
interacciones de fuerzas misicas. Estas inleracciones
continfan adn ¥ de cllas resulta nuestro mundo cotidia-
no, T‘m aosolros denominamos plano mundana.”

“Nuestra especie constituye la pendllima forma de
existencia surgida de la malerio prima de la erescion a
través de un proceso dirigido por lus leyes naturales v las
lucrzas impersonales.”

"La muertc e un proceso naturul en el plano munda-
no. Todo cambia de materia y de forma al participar en
el proceso vital, Todos los sers vivos mueren.”

L"AI morir, sdlo agucllos de voluntad débil cacn en el
olvido. Les ilustrados TH: aprenden a comprender y do-
minar sy pasicion cn ¢l mundo, podrin vivir indefimda-
mente sin miedo a la mucrte ni o la enfermedad. Los he-
chiceros osns pucden, incluso, conscrvar su identi-
dod tras la mucrte fisica, a pesar del plano espiritual v de
los celosos dioses.”

"Cuando mueres, la materia fisica del cugrpo s¢ des-
compine parg a el crecimicnlo de nuevos seres,
completando asi une de los ciclos del mundo, La materia
migicy del espiritu se descomponen para ahonar los ci-

-

clos migicos del mundo. Podris comprender y dominar
extos ciclos naturales mediante la obscrvacion y ¢ estu-
dio de los procesos Gsicos, este estudio requicre langos

anos de ir ‘bﬂ:n..

"Es post uc una persona rompa las restricciones
de la vida mortal en el plano mendano, con una rigurosa
autodiseipling y un estudio constante, Estamos aqui para
dominarnes a nosolros mismos, para dominar nucstro
entorno ¥ para ayudar a otros a conseguirle.”

"Yo sov un bechicero, sabio y experimentado en las
leyes fisicas naturales y en los senderos de la magia. He
aprendido a desarrollar mis propiss habilidades y ao de-
peado de nadic cacrno a mi mismo para hacerlas fun-
cionar. Si estudias conmigo, te cnsciiaré a utilizar tus po-
deres innatos para mm'ngulal las leyes maturales en (u
propio henchiao, hac del mundo w esdavo.”

Los dinses son criaturas grandes y poderosas de una
en &rﬁmma, que esclavizaron las mentes v las almas de
los iles mortales, antes del comienze de la Historin
Son puliﬁnmm, pués toman de la humanudad lo que
guicren, devolvicnda sdla lo que no necesitan. Cada :llms
es limitnde en conocimiento v, por lanto, adolece de
puntos débiles, vulnerables.”

"Los sucerdotes y sacerdotisas son los esclavos princ-
pales de los diversos dioses. Los cultistas son los nstru-
meatos de los dioses ¥ los lacayos del clero.”

"Los espiritus son formas Jde vida inferiores, 1
ccs de actvar inde ienlemente o de lener una identi-
dad o individualidad propias. Los espiritus suclen care-
cer de importancia para el hechicero, aungue el poder
de un cspirity concreto puede legar a ser grande y peli-
groso, Un shamin es slguicn gue, al no comprender tlo-
talmente sus podercs, sigue a los espiritus por error, en
lugar de esforzarse en dominarlos, como hacemos noso-
Ltros”

[.os Planos

El universo se compone de muchos planos. Cada uno
du ellos constituye un nivel, una poreitn o dimension de
s realidad completa. Cada plano es distinto y gc;m’::
unos limites bién definidos, Las criaturas viven en los di-
versos plancs y rara vez se trasladan de uno a otro. Ge-
neralmente, las crimturas de uno de los planos no pucden
relacionarse con las criaturas de otro (ver, sin embargo,
kas replas shaminicas). Las mitaloglas hablan de nume-
rosos, plancs. Todos aquellos distintos del plano munds-
5o, conforman lo que conocemos. como "el oiro mundo™
o "l mundo invisilde”,

El Plano Mundano

La inteligencia y iencia mortales tienen lugar en
el plano mundano (o lisico), Los aventureros de ﬁ“nm=
Quest viven ¢n cste plano y, habilualmente, licnen escaso
o nulo contacto con ofros planos, Las vidas de los sha-
mancs, sacerdotes ¥ hechiceros se encucntran en el limi-
te con el mundo invisible,

El Plano Espiritual

Es el lugar di los esplritus incorpOreos. Alli donde
vin los muertos y donde los espiritus de la naturaleza
duermen durante ¢l invierno, Es en éste lugar informe,
de ensuedio, donde parceen surgir amenazas del éter y




de la niebla, Bl plano cspiritual cs contiguo (aungue in-
visible) al plano mundano, en todos sus puntos.

El Plano Divino

Es la morada de los dioses. y también se le conoce
como plano de los hérocs, Sc ascmcja al plano mundana,
pero es mucho més peligroso % extraordinario en todos
sus aspectos, va sca estos la belleza, el terror o el amor.
Este mundo de extremos es el que recibe a sacerdotes ¢
imiciados tras la mucrie.

_En este plano se hallan los grandes estanques de ma-
tcna creadora, de la que surgicron los océanos
nios. las antiguas montafas, los primeros ciclos, y todo ¢l
resto del plano mundano. Los clementos proceden de
cslos cslangues,

Criaturas del Otro Mundo

Los seres vivos con los que estamos relacionados son
de naturaleza corpdrea, es decir, licnen un cuerpe [isico.
En €] plano mundana, todo ko que cosocemos poses ina
substancia. Entre bos scres incorpdrees sc incluyen (odo
tipo de espiritus (de enfermedad, de coracion, de INT,
de ng:jlmu. de pasitn), lantasmas, espectros, ¢l Hombre
Malvado, demonios, ninfas, y elementos. Una criatura es
incarpdrea coando carece de 'TAM. Muchas criaturas
del otre munde puecden formar cucrpo temporalmente
coma, por ejemplo, un fantasma que se aparece de ver
en cuando, o una ninfa que se hace visible y sustancial
cuando se la necesita, Sin embargo, la mavor parte de
los espiritus permanccen siCmpre iINCorparcos,

Cuando uni crislura incorpdrea se encuentra en el
plane cspiritual, es incapag, generalmente, de lograr una
mieraccion con el plano mundane, pucsio que no hay
ninguna forma de comunicacion natural entre ambos,
Estanda en el plano enpiritual, los espiritus sdle pueden
relacionarse con aquello que puedan percibir en su pro-
pio plano, igual gue Las eriaturas mundanas sole pucden
mierrelacionarse con otras eriguras del plano mundano.

Un espirity, sin embargo, puede conocer conjuros o
habilidades cspeciales que scan dtiles para linzar conju-
ros, para ¢l combate espiritusl 0 pars comunicanse con
el plano mundano. Por supucsto, casi todos los espiritus
pucden formar wnia aparicion resplandecicnte en ¢l pla-
no mundano. Es posible devolver a estos seres al plano
espiritual wtilidanda conjuros magices de Disipar, Disol-
ver o Neotralizar,

Conceptos y Métodos Magicos

Estc apartado engloba las ideas ¥y métodos comunes
a todas las aproximacioncs a la magia de Runcucsl.

Combate Espiritual

Ticne lugar, exclusivamente, cuando al menos uno de
los combatientes es un ser incorpdren (sin importar que
sea 0 na visible). Se utiliza para aprender conjuros Tdu
cierto :-iglim de espiritus), para destruir puntos migicos y,
a menudo, para poseer O capturar a la victima, o involu-

crarse en olras actividades hostiles {generalmente, pro-
vocar dafio o poscer a alguien de formy encubicria),

100

Lo habitual cs que los espiritus no cniren en combate
irilual con seres vivos, Va contra su naluraleza y, de
heceho, muchas criaturas del otro mundo son incapaces
de iniciar un combate espiritual. El shamdn, en forma in-
res, es una de las excepciones, segin se describe

en ¢l capitulo de Magia Espintual. .

Para que pucdz producirse un combale espiritual, in-
cluso er condiciones extraordinarias o sobrenaturales,
uno de los combatientes ha de ser incorpdreo v poscer la
capacidad de entrar en combate espiritual. Solamente el
espinitu i puedc imciar ¢l combate. Si ataca a
una criatura mundana, debe hacerse visible en el plano
mundang, al menos duranic un asalio completo anles de
alacar. Si ambos combatientes pertenecen al plano espi-
ritual, &lo a0 &5 necesario.

Una vez comenzado, ¢l combaie cspiritual no puede
acabar hasta qne ambas partes acucrden el final del mis-
mo, o hasta quc una de cllas no lenga va ninguna posibi-
lidad de éxito en la Tabla de R:!i&ttﬂhﬂil (ésto sucede si
un espiritu o un ctro, cjemplo, ticne 10 puntos
méigicos mas oﬂgq??’:un[rarﬁ Llegados a este punto, el
vencedor pucde ignorar al derrotado o dominarle, seglin
desee. El perdedor no tiene tal posibilidad.

Sistematica del Combate Espiritual

El atacante enfrenta sus puntos mdgicos a los puntos

icos del adversario o a la caracteristica que procedn
Ambos hucen una tirada en la Tabla de Resistencin

Si los dos ticnen éxito en la tirada, ambos pierden
1D3 puntes magices. Si ninguno de los dos consigue una
tirada exilosa, ol asallo no habrid tenido consccuencias,
Si s6lo une de ellos acicria, of otro perderd 1D3 puntos
migicos.

i los puntos médgicos de un cspirilu cncarnado en un
cuerpo (un espiritu ligado a un cuerpo fis.u:ng llegan a
cera, lal cuerpo es susceptible de sz:lroscﬁin. i los pun-
tos migicos de un espirilu que no esta encarnado (oo cs-
14 ligado a ningln cuerpo [isico) llegan a cero, sera sus-
ceptible de ser atrapado o ligada. Los cspiritus no picr-
den la conciencia por perder puntos malgicos, pero se
vuelven muy vulnerables a bos conjuros,

Mo se pueden usar armas cn los combates espiritua-
les, aunque las armas hayan reabido conjuros mégicos
para inlensificar su potencia. Cuando un aventurcro esta
alrapado en combale cspinitual, pucde lanzar conjuros si
su jugador es capaz de hacer una tirada de conceatra-
cion. Los conjuros que afectan a la INT 0 a la PER son
bastante electivos contra casi todos los espiritus,

La Saga de Cormac

Desde la espesura Connae, Signy. v Nikodos divisan
wig grenje abandonada, situada a un kldmeiro de distan-
cia. Solp buscan un techo donde guarecerse de la inmi.
nente fommenia.

Migniras Signy y Nikolos registran ol exterior parg ase-
ftrarse de gue ef i0 e5 seguro, Cormac se intema en la
riinesa granja, que parece haber side atacada ¢ incendia-
i por und banda de broos merodeadores. Sin saberlo
Commac, los repugnantes broos han ligado un espinn de
la enfermedad ai craneo de una de sus victimas y, ahorg,
el espinitu ronda por entre los chamuscados escombros, El
gsplsin, iavisible ¢n la oscuridad, ataca a Connac cuando
eHIra.

U espirine que debilita por enfermedad debe usar s
puntos mdgicos para superar ia FUE, en este caso de Cor-
mac de I7. Cormac fiene que wtilizar suy 12 puntor mag-
cos para superar lor 15 del espirie, Esie tiene, por lamio,




m%ﬁ%ﬂﬁﬁbﬂnﬂn de tener édio en el alayue ¥ Cor-
mac un 35%, scgun scnala la Tabla de Resistencia,

Si el ﬂpfrku gana un gralio, Commaec perderd punios
mdpicos. Si Cormac, los puntos mdgcos los perderd
el espiniu. Extas pasibles pérdidas cambiardn las posibili-
dadey de defip de los combatientes. La jucha continuarag
hasta que, o bidn of esplrita v, o bide Conmac pierda
lexdoy Sus puntos mdpices,

En ¢l primer , ef Master obtiene un 22 en oy da-
das, v el jugndor de Cormac un $0: el expinitu fene édto
Cormac no. Ef Matter tira 103 y saca un 2. Eve ex & nil-
mero de puntos méagicos que piesde Carmac en ese aralio,
El jugador de Cormac tiene que tuchario en la hoja de per-
sonue. el espinie tiene las mismas il de otgrar
E;uamqurmmpummmﬁwy no i FUE io que

decendidn) pero, en cambio, Cormec va perdiendo fe-
meno. Ahova solo Biene in 25% de posiilidades de dafar
a su contrario. Ei asunte s pone feo.

En el axalto sipufente, of Masier sece un excelente 4
e los dadas. El pobre jupador de Cormac gime consterna-
do: ha pifiade la Nrada can an K, Connac plerde 2 puntoy
nm_gir.w ¥ ya sdio fe gquedan 7. Por xi fuera poca, ef Master
decide que (a causa de la lhnia y la oscuridad y de :;g:ﬁa
de Carmac) el picte se ha Jﬂtﬂﬂ el ;:bifh m;uﬂr] - al
trapezarse con algin escom quic le supone
ios de dafdo. Cormac cae ai suelo cairepitdramente. ﬁm-
gador de Carmac techa dos puntos (ef rendiado del 1D3)
tanto de ls pleme zquierda de Cormac como de sur prin-
105 de polpe penerales.

En el tercer asalio, el fIFfl'iim Sigue cor w40 de posi-
bilidades. El combative Cormu, por si parte, icne silo
un 1% Los resuligdos de las tirudas sor 32y 08, respecti-
vamente. Cannac hace que of expirii gl'mi# 2 punics mi-
Wicas, v el esplrih: le hace perder 1 a 8. Ahorg los pientos
mﬂm'cu&'r del expinin son 13, mientras que a Conmac solo i
restian

Siguiendo con su racha de suerte, el expinn: consigue
reducir lox puntos migicos de Conmac @ 9 en dos asaltos
mds. Por confra, Cormac no le inflige dafio elpmo. al
asallo siguiente, ef espiniu de la enfermedad tendrd un
100% de posibilidades de posecr (ver apartado siguiente)
: t;gnur en lanio que Exle ne pucde hacer nada para da-

arie.,

En su confunto, exte combale diird seis asaltos (un po-
eo mds de an minure), Al final, Cormae s¢ halla tendide
en el sueloy, inconsciente, fomedivtamente pierde un punto
de su FUE actual y seguird peadiendo un punto adicional
cada dfa que transcurra hasta que se lbere del espirie o
dste muerg.

Signy y Nikelos escucharon o alboroto que provecd

al caene, pero ya ora demastado lande para i
darle. Pasgron la fria y solitarie noche euidando de s mo-
nbundn amige. Parg salvar @ Conmac e5 Aecesano gue un
shamdn le exorcise, o que un espiniu de Ciracidn venza en
combate espiritual al espirin de la enfermedad.

La Posesion

Cuando unn eriatura del otro mundo habita en el
cuerpo de un ser del plano mundano, se considera que
ese ser estd poseido. Existen dos clases de posesidn:

Posesidn Dominante: En esta formm de posesidn, ¢l
poseedar ha suprimido la identidad (INT y PER) del
propictario original del cuerpo, y s¢ halla prisionera den-
tro del cuerpo mis alli de wier inlento de conmuni-
cacién, de accibn, cte. €] poseido no !’funi;!r. rEcUperar

5 e

punlos MAZICos NI curar su CUCTpo, pu or lo
ientras Esto sucede, el cue benmwc ée las

Ensihllidadﬂs hasicas de llevar a cabo las habilidades.
jemplos de posesitn dominante son: posesiones demo-

L1

-
niacas, Incura, el Hombre Perverso de ls inciacion sha-
e ia, el aura del poscido Ia
fVada Coa a, el aurn del poses rescola
forma del aura dx:?;%jswdu-r. el alma ata aﬂa solo se
percibe como una fca mancha en el aura del poscedor,
La posesitn dominante se pucde producir cuando los
puntos migicos de una eriatura han quedada reducidos
@ eero en un combate espiritual.

Posesiin Encubierta: El poseedor no ejerce influcn-
cia alguna en las acciones o en la conciencia del propic-
tario natural del cuerpo, pero comparte su forma fisica.
Los ejemplos pueden abarcar a los espiritus de la enfer-
medad, envi espiritus de emociones ¥ obsesiones
{incluyendo malos recesrdos v pesadillas), elc.

Magicamentc obscrvada, ¢l aura del ser que sufre la
poscsion eacubicrta aparece borrosa en los punies en
que ambos tﬂﬂrims s superponcn,

La posesion encubierta se produce cugndo un espiri-
tu s¢ pnfrenta & una caracterfstica en vez de a los punios
mégicos. La persena poscida no puede expulsar al a}ma
mmﬁlm pungue recupere sug punlids mipicos habitnales
El poseedor sblo

puede ser exorcisado por otro espirnitu.

Maldiciones

En gran parte de la literatura fantdstica, las maldicio-
nes constiluyen una forma de venganza contra el enemi-
go odiudo. en RuneQuest la maldicion sc define como ¢l
envio malinlencionado de una cristura del otro mundo o
de un conjuro de lerga duraciin para atacar v caosar
milestar o un blanco. Se deben considerar varantes de
los dos tipos de posesidn.

Recapitulacion Sobre los
Puntos Magicos

Los puntos magicas representan la cantidad de fuer-
#4 vilal que puede emplear el sventurero en hacer magia,
Ue punto migico es Ja cantidad minima quc se puede
otilizar, No existe un miximo, salvo el que imponce la
propia PER del aventurero que equivale al namero de
untos mﬁﬁcnﬁ que puede usar, Los puntes magicos uti-
izados en conjuros s¢ consumen, ¥ habrd que usar
olros puntos magicos si se quicre lanzas otros conjuros.
Conforme va ando puntos migicos, el jugador debe
tacharlos de 1z hoja de personaje.

Los puntos migices s¢ consumen al lanzar conjuras,
al orar {Jos sacerdoles ¢ iniciados) 0 ea los combates es-

pirituales. Cuando los puntos mdgicos del sventurero le-
B,:':_I a cero, cae incosncicnte, Nunca podrin bajar de esa
cira,

Lin wventurero utiliza también sus puntos migicos
para resistirse a los conjuros que le envien. Un blanco
pucde siempre intentar resistirse, a no ser que acepte cl
conjura voluntarigmente, Parg averiguar si ¢l conjura ha
&0 Irudn tal resistencia, hay que comparar los punios
magicos que poscia ¢l atacante antes de lanzar el conju-
rﬂl r.nnilm puntos mégicos del blanco, ¢n la Tabla de Re-
sisicacia.

Los puntos migicos se recuperan gulomilicamente a
una tasa cquivalenic a la PER del aventurcre, al dia, o a
1724 de la PER por hora. Los puntos magcos recupera-
dos nunca pueden sobrepasar Ja PER del aventurero,
aungue &ic pueda conseguir, por olros medios, punios
magicos superiores en niamero a su PER,

“n los siguientes capitulos se detallan olras particula
riddades sobre Tos puntos migicos y su mido de emplee,




Conjuros

Aungue esle juego ofrece tres aproximaciones a la
magla diferentes, los conjuros de cada sislema poscen
caracteristicas muy similares. Las particularidades de
ga;da uno de ellos se describen en el capitulo correspon-

icnle,

Terminologia

Canjuro: En el lanzamiento de un conjuro 2 combi
nun la vocalizacién de frases ¢ inlerjecciones arcanas,
una sutil pesticulacidn v un gasto consciente de puntos
migicos con el proposita de introdocir un cambio pre-
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visto, en el entorno del magp, utilizando medios ajencs a
los mundanos, Cada sistema de magia requicre obscrvar
unos procedimientos levemente Lﬁsﬁutﬂa en ¢l lanza-
micnto de conjuros,

Intensidad: Es la medida de la potencia de un conju-
ro. En la deseripeitn de cada conjuro se especifica ¢l
efecto minimo que puede provocar ¢l conjuro, asi como
¢l minimo de puntos mAigicos necesarnos Para CONSEELIr
ese electo. Un “conjuro de minimo clecto” se conoce
también por "conjuro de minima intensidad’,

Puntos Magicos Totales: Nomero total de puntos
migices que ¢l lanzndor de un conjure debe ulilizar para
conscguir kos propositos expuestos en la Declaracidn de
Intenciones. En el caso de los hechiceros, los puntos md-
gicos totales cquivalen a la intensidad del conjuro mis
los punlos magicos cmpleades en impulsar ¢l conjuro,
mds el gaslo por manipulacion. En el caso de los sacer-
dotes, los puntos migicos tolales no son relevantes, y sb-
lo se necesitan con cicrtos conjuros, o cuandao el sacer-
dote desea impulsar un conjurn diving de modo que su-
pere una barrera defensiva mépica, Los punlos mégicos
totales. en el caso <de los magoes (:sr}iril1.1:1]1:.1:T ::qui'-'afcn a
un punic por conjuro, mas los puntos migicos necesa-
rios para impulsar ¢l conjuro.

Rilual: Es ¢l conjunto de pestos, invocaciones y con-
sumo de enerpia que lleva 2 cabo el mago, con el fin de
crear las condiciones necesarias para convocar, encan-
tar, o inlensificar la habilidad con la que se lanean los
conjuros, La confeccidn de un ritual conlleva mucho
tiempo vio gasto de encrgia,

Tipos de Conjuros

Esta clusificacion establece los requisitos que ha de
complic el mapo para lanzar on conjuro.

Conjurn Active: S6lo los hechiceras y los shamanes
poséen conjuros activos. Estos conjuros necesitan de la
concentracian del lanzador durante tedo ¢l ticmpo en
que se desée que permancycan clectivos. Si el lanzador
intenta coviar olro conjuro, o ¢ntra cn combate espiri-
tual, recibe dano tanto fisico como mimen, o le sncede
algo inesperado, deberd hacer una tlirada de concentra-
cinn (INTx3 como parcentaje) o, de lo contrario, cesard
el efecto del conjuro, ¥ tendrd que lanzar el conjuro de
nuevo si desea restituir este efecto, Los magos que tra-
ien de mantencr activo un conjuro, Ticnen limitado su
movimicnio A ('S metros por momento de reaccidn, ¥ no
pueden combarir.

Conjurss Apilables™o Apilables: Todos los conjuros
divinis requicren un gasto inicial de puntes de PER, ca-
da ver gue se guicra lanzarlos. Es probable que un sa-
cerdole aprenda el mismo conjuro varias veces, para po-
der lanzarlo cn succsivas ocasioncs. 51 el conjuro es api-
lable, se puede combinar el vso de varias unidades del
mismo para conscguir electos mas importantes, En algu-
nos casos, la posibilidad de apilsmicnlo csté limitada, lo
cudl se especifica en la descripeion del conjuro. 5i el
conjurg no cs apilable, no o5 posible combinar méds de
una aplicacidn,

Conjurn Pasive: Son la mayoria. Una vee que ¢l con-
juro afecla al blanco, ¢l lanmdor no necesita seguir con-
centrandose, y puede dedicarse a olras actividades, in-
cluyendo el lanzamiento de olros conjuros,

Conjure Rituul: S6lo se prede usar duranie un ritual
{ver capitulo de Magia Ritval) v en ninguna otra circuns-
tancia, Eslos conjuros dirigen y definen el nitual. La des-
crpeion de cady conjuro ritusl, especifica el tipo de n-




roal al que acompana, y un conjuro concreto no fuacio-
nard cn ninguna ofra clase de ritual, La habilidad del
mago ea lanzar estos conjuros equivale sicmpre al por-
cenlaje que poses en ese ritual concrelo, ¥ su habilidad
para lanzar cl conjuro sélo aumenlard cn la medida en
geu se incremente su porcentaje en el rimal. Los conju-
ros tiluales se aprenden de la misma mancra que cual-
guier olro conjuro.

Conjurvs Variables/No Varinbles: Los conjuros va-
riables pucden ser aprendidos y lanzados a distintos ni-
veles de intensidad, 5i la potencia del conjuro estd limi
tada, se especificars en la descripcitin correspondiente.
Un aventurero puede aprender un conjuro a una baja in-
tensidad (Proteccidn 1, por ejempli) v, posteriormente
aprender otras versioncs mis potenfes (Profecodm 2 6
3). También es posible lanzar un conjuro vanable de m-
tensidad débil, alio conociendo una versiém soperior.

La Saga de Cormac

Nuestra joven iniciada, Signy, ha aprendido ¢l confuro
variable espiritual Curacicn 4y va a Inventar tillizono para
ayudar a Carmac. Comn en la pelea conira ¢ espirie de
la enfermedad, Cormac solo recibid dos prtas de dado
en la plema, Signv no ve g utifizar mds que dos puntos de
intenrided de su confurs. Gasta 2 puntos mdgicos (que su
jugador tacha de e hiofa de personafe) y aregla o tobillo
de Comnac, si su fupador consigue nina tirda de percenti
les menor o igual a fa PER x5 de Slgny (menos le CAR
gue transporte en exe momenta ). El revultado es 44 v, por
lanto, un &atn.

el
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Los comjuros na variables tienen un gasto de puatos
mdgicos especilico ¢ invariable. No sc pucden aprender
oi Ifnza: mis que a la intensidad que aparece ea la des-
cripciim correspondiente.

Efectos de los Conjuros

Los conjuros se suelen ulilizar con el fin de afectar
un objeto o un area determinados. En la descripadn de
cuda conjuro se especifica cuales son lns limites del drca
gue resulla afectada al lanzarlo, 'l'ul.l‘u_llqu:llﬂf;]ur: scen-
cuenire dentyo de csos limiles, recibird los efectas del
conjuro. Cizrtos conjuros solo ppeden afectar a un ser o
chycio individual, tal como sc indica en la descripcidn,

Los cfectos sensoriales, visuales v orales, de un con
juro, dependen del mundo de juego, No s2 incluye una
|ir-|u de este tipo de efectos para cada conjuro, pero los
Masters pueden crear unos patrones generales, lales co-
mo rayos de energia surgicndo de las manos del mago,
relucientes campos de fucrza, brillantes armas encanta-
das, ele.

Alcance de los Conjuros

Alcance es la distancia méxima a partir del lanrador,
dentro de la cual tiene efecto el conjuro. Todos los blan
cos del conjuro deben hallarse dentro de este drea o, de
lo contrario, no se verdn afcdados, La descripcién de
cada conjuro indica cual cs su alcance. en esta descrips
citn también se determina el drea de elecio. Este drea
debe estar necessnamentie incluida en el alcance del




conjuro. Se distinguen dos tipos de conjuros scgin el al-
cance:

Conjuros de Toque: Esios conjuros solo alectan a la
f)crsuna u objete gue esté fisicamente en contacto con el
anzador, Es imprescindible gque el lanzador togue la lo-
calizacion sobre la que desea que el conjuro teaga el
Lo,

_ No es necesario que €l contacto se ejerza scbre la
picl, pucsio que la encrgia mﬁﬂca €5 de atravesar
tejidos e incluso el metal de las armaduras, pero debe
estar lo suficientemente proximo para afectar al aura del
blance. El contacto entre ¢] lanzader y el blanco debe
manicnerse durante fjodo cl ticmpo que dora ] lanza-
miento.

Aquel que lanza el conjuro se supone que estd en
permaneie contacio consign mismao,

Conjuros & Distancia: La dislancia méxima a la que
se puden lanzar se especifica cn melros. Eslos conjuros
sé pueden enviar a cualguier punto, dentro de csa dis-
tancia, que ¢l lanzador pueda ver fisica v magicamentz,

Cada sisterna de magia contempla un alcance general
para sus conjuros, pero siempre hay excepeiones. Todas
cllas se mencionan ¢n las descripoiones correspondien-
tes,

Duracion de los Conjuros

Los electos del conjura se manticnen durante ung
cantidad de liemppo especifica,

Conjures Instantdnens: Su clecio permancee durans
te un momento de reaccion, A esle tipo pertcncee ¢
conjura espirituzl de Curacion. Los clectos de csie con-
juro, gjemplo, st se lanza en ¢l MR4, se habrin com-

letado co el MRS, Una vez gue el conjuro de Curacién
a surlido cleclo, ne es posible disipar los resultados.

Conjures Temporales: Su clceto perdura duranic un
lapse de ticmpo conerelo, definido en el capitule de la
magia corrcspondicnte v, a partic de cse momento desa-
parcee.

Memorizacion de Conjuros

Faru lodos los conjuros espiriluales y de hechiceria,
es necesario reservar una cierta conlidad de puntos de
INT, con el lin de poder memorizarlos.

La memorizacion de ¢stc tipo de conjuros cs impres-
cindible para poder lanzarlos sin necesitar otra clase de
ayuda. Es importante resallar, que selamente los conju-
ros divinos no necesitan INT para ser memorizados,

Memorizar Conjuros: Cada conjuro cspiriiual o de
hechiceria precisa de un punto de IgﬂiT PaTdE memorizar
(ejecutar corrcetamente) cads punto midgico necesario
en el lanzamiento. (Ejemplo: un shamin debe dedicar 4
puntos de su INT actual a la memorizacion del conjura
variable Proteccion 4). Cada conjuro de hechicena nece-
sita un ‘Jﬂl.'llﬂ de INT para ser memorizado. En ambos
vasim, el miximo nimere de puntos migicos equivalen-
tes a conjuros que se pueden memorizar, es igual a la
INT actual del aventurero, Una vez que éste haya me-
murizado sus coojuros, pucde lanzarlos y relanzarlos
hasla gque agole sus punlos migicos:

Cambiar lus conjures memorizados: Como los prac-
ticanles de la maﬁ_i]a espiritual vy los hechiceros tienen li-
mitado, por su INT, el ndmero de conjuros que pueden
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aprender, si ya han utilizado toda su INT para recordar
conjuros y quiercn aprender atros, tendran que alvidar
parte de su conoamicnty, para dejar site en su memorii
a la nueva informacion. Por definicion, ya nunca velvera
& recordar aquello gue ha clvidado. Una vez que un
avenlurcro ha olvidado un conjuro, lendra que reiniciar
el procese de aprendizaje si quiere recuperarlo. Todos
los lipos de conjuros sc pu-:ﬁ-:n olvidar inlencionada-
menle 4 razdn de un punto per hora.

INT Libre: Esle (érmine se relicre a los
[NT que no se han destinado a la memorizac
juros, ¥ sdlo lncumbe a los hechiceros,

untos de
de con-

Presteza en el Lanzamiento: Un mapo pucde estar
preparado para lanzar iin conjura o, por el contrario,
vede haber sido sorprendido. En este lumo caso, el
anzador debe afadir AMRs sl ticmpo que, habitualmen-
te, ermplea en lanzar el conjuro. En el asalio siguiente a
aruel en gee fue sorprendido, podrd lanzar compuros
normalmente, sin que se le anads penalizacion alguna
debida a la sorpresa.

Capacidad para Lanzar Conjuros: Depende del tipo
de magia y del mago que la practique. Un mago espiri-
tual posée un porcentaje de posibilidades de lanzar con-
juros con éxito, equivalente a su PERxS, Un mago divino
Liene un L00% de posibilidades de que sus conjuros fun-
cionen corcectamente. Un hechicero, en el caso de con-
juras simples, sin manipular, tiene unas posibilidades
ciuivalenles a su bonificador magicn, mis Ly experiencin
abtenida con ese conjuro. {(Comviene recordar que un re-
sultado enire 96 es siempre un fallo, v que un OO es
sicmpre una pilia).

El avenlurero recibe sicmpre una penalizacidn a su
sipacidad de lunear conjuros s va eargado. Por cada
punto de CAR que transporle se resta un pereentil de
sus posibilidades en cualquier habilidad.

Acierto o Falle: Independientemente de cudl sea ¢l
resultado, los conjuros espirituales y de hechiceria exi-
gen ¢l gasto de un punlo magico, como minimo, por par-
le de guien los lanea,

Intensilicar Conjuros: Al lanzar un conjurn, es posi-
ble anadir algunos puntos miagicos adicionales para avu-
darle a superar la magia delensiva. Pero esto aumenta el
tiempn necesario para lanzar el conjuro, incluso los de
magia divina.

Aburiar un Conjurn: Los mapgos espiriteales y los he-
chiceros pueden detener voluatariamente el proceso del
lanzamicnio de un conjuro, en cualquicr momenta pre-
vio a la Mnalizacion del mismo. Asfmismo. pucde suce-
dir que un conjure se interiumpa inveluntaramente a
ciusa de una pérdida de concentracion por pane del
m o porque éste haya recibido a‘llgﬁn l'ijpn de daiio.
El tiempo empleado én ese conjuro abortado se picrde,
y habrin de transcurrir tres MEs antes de que el mago
pueda intentar un nueve lanramignio,

Conjuros Combinados: Un avenlurers no puede
combinar un conjura con el de otro aventurero, Si un
aventurcro kinsa un conjure sobre un blanco que esid
bajo la inflluencia de otro mn%um, causard efceto el que
Lenga mis puntos mégicos, v el olro se disipard. 51 ambos
son iguales, permanecerd aquel que se hava lanzado en
primer lugar, 51 sus efeclos han comenzado en el mismo
mamento de reaccion, y son idénticos en polencia, am-
bos s disipan.

Potencia de In Magia: La potencia de los conjuros
cspirituales y de hechiceria se obticne sumando los pun-




tos migicos que han sido pecesarios para lanzar €1 con-
jure, La potencia de los conjuros divinos se determinng,
doblanda el valor eo puntos del conjuro, v anadiendo 1
por cada punto magico empleado, si I]:r hay.

Lanzamiento de Conjuros
durante el Asalto

Para lanzar conjuros durante un asalte de combale,
se emplea ¢l mismo sistema de momentos de reaccidn
descrito en ¢l capitulo de Sistema de Juego del Libra del
Jugador. La inteacidn de lanzar un conjure y cudl scrd su
blanco, deben concretarse duranic la declaracién de in-
tenciones. Para [ijar ¢l momento de reaceidm cn que ten-
dré efecto el eonjura, hay que sumpr ¢l ntdmero de pun-
tos mapicos empleados, mds el MRDES del lanzador
miis su presteza al Lanzar ¢l conjuro, El resullado ¢s ¢
niumero de MHEs gque habrin de transcurric hasta gue ¢l
lanzador suclic ¢l conjuro. Todo esic proceso se resume
en ka Tabla de Momentos de Reaccitn de Conjuros quc
signe a este apartado, Los comjuros divinos no suponen

gasto de MRs & means que sc hayan empleado punios
migicos ¢n su lanzamiento,

El lansamicnto de conjures ne cuenla como una de
las tres accionos como méaximo, permitidas durante el
asalto. Un aventurero pucde atacar, detener, esquivar
{dos de las tres) y lanzar conjures, en tanto lenga MRs
suficientcs para uﬁﬂ en ese asalin. El lanrador debe estar
concenirade duranie todo ¢l procezo del lanzamiento, y

uede lanzar conjuros duranie un combate espiritual, o a
viez que recibe dano, si supera una tirada de concen-
tracitn (INTY3)

Si ¢l MR calculado para lanzar el conjuro es superior
a 10, significa que serié necesario mds de un asalto para
completar so lanzamiento, Un conjuro que precse 16
MRs, hard eleclo en el MR 6 del asalie siguicnic a aquel
en que comenzd ¢l lanzamiento (suponiendo que comen-
zara en el MR1), Un conjuro que necesite 25 MRS, lieva-
rd dos asaltos y medio concluir su lanzamiento. 5i un
aventurcro s lo suficientemente diestro, podrd lanzar
mds de un conjuro durante ¢l mismo asalto. Entre uno y
piro lanzamicolo deberan transcureir tres MRs, durantc
hos cuales ¢l lanzador no puede hacer olra cosa que pre
pararse para lirar ¢l siguienie conjuro.

Tabla de Momentos de Reaccién para Conjuros

Presteza: preparada = no hay cambios; sorprendido = anadir 3

i
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Puntog

DES del Momento de Mdégicos + Momento de
lanizedor Rreaceide Tidalcs Reaccion
(-3 4 1 1
10-15 3 d 2
1619 2 1 1
dl+ 1 cada + 1 +1

-
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Magia Espiritual
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Por Io que respecta a las reglas, la Magia Espititual
es la mis sencilla de las aprosimaciones a Tn magia pre-
scotada en RuncCucsl. Asimismo, s la gque posée los
copjuros menos potenies. La magia espiritual es rdpida
de aplicar, pere comparada con los stros tipo de magia,
ticne menos posibilicacs de hacer clecto. Los conjuros
que lo consiguen son, comparativamente, breves en du-
racion

Fero esla magia se puede aprender lacilmente v, en
comparacifn con las olras exdge poco Hempo, esfucrzo v
dingro, Es muy posible que Jos jupadores principiantes
preficran llevar un personaje que conozca conjuros es-
pritivales, antes gue jugar con iniciades divines o estu-
diantes de hechiceria,

La Magia Espiritual o5, on muchos aspectos, una re-
eopilacidn rdpida de fuerzs vital, con el fin de realiear al-
guna larca,

Para lanzar un conjuro de Magia Espiritual s neeesi-
ta un foco sobre ¢l que concentrarse, pronunciar unas
palabras, v realizar alpuna clase de mossmicnie corporal
{genzralmente un pesta con la mana). Por todoe ello, es
posible evitar que un magp cspiritual lance un conjuro,
privandole de su foco, de la voz, o de la libertad de movi-
mientos. La pérdicda permanente de uno de los brazos
reduce a la mitmd las posibilidades de lanzar conjoros,
por le menos hasta que el mago vuclva a aprender, des-
puts de perder el miembro, los conjuros que ya sabia. Si
s¢ picrden ambos brazes, las posibilidades se reducen a
la mitad una vez, ¥ luego olra,

El contacto con el plann espiritual es una faceta fun-
damental de 1la Magia Eﬁrriﬁ[uﬁl.

La Saga de Cormac

Nikolos y Signy anduvieron tres dias buscando a al-
guien capaz de lberar o Conmae del espintu que le habin
poseido. Overon rimores deé i salvaje, Baobon, gue vivia
en les colinas, Desolades, bajo la fia Nuvia, acederon a
enconirar ing cueva, gue bidn pudo hober side alguna vez
la entrada de algin antigio Girmule funerario. En su inte-
dor enceontraron abrige del apuecero y, tembicn, una atra-
vente fogata. Awendiendo al fitego, habia tn hombre des-
gr-u-ﬁl, con el cuerpo cabierto de tatuajes, of shamdn Bao-

M.

Signy ¥ Nikolas e rogaron qite solvara a su amigo y le
hicieron grandes promcsar a cambio de su syude. Acce-
did, pero sdlo despuds de estudior defenidarmenty a anthoy
durante un large y embargzoro lapsa de tiempo. Aladid
ﬁug estableceria &f precio cugndo hubiese terninado el tra-

dfe.
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Esa nache, Signy y Nikolos iubieran jfurade que e st
srddn habis muer, tan iwmovil camo estaba. Pese a ello,
ia brillanie imapen de una Pd'.’I-.I-F'I':LTﬂ cobra remiéndose to-
bre su cuerpa, les maniuve alejados,

Al dia siguiente las lametios de Cormac desperiaron @
suy amigns. Baobon se habla marchade, pero habia deja-
do wnos farres de fcor de miel ¥ olgo de came ahumada.
Signy y Nikolos caidaron v alimentaron a un Cormac gue,
gungue se reciperaba rapidarmenie, esiuba ain debil. Eva
noche Bacban regrest para fijar el precio de su trabajo:
Commac fendria gue quedarse con ¢l servidle v esidiar,
"Tienes ure espiring fuerte, v vo (engo lu ncesidad de un os-
piriy fuere gue me ayade en mi frabajo. Y s quieren que
te manfergas vivo ¥ con bucea salud, tuy amigos deben
quicdarse tambicén.”

Esa fue su dnica explicacidn antes de desaparecer de
nueve g la noche,

Aprendizaje y uso de Conjuros

Los espirilus son la Mucente de los conjuros de Magia
Espiriiual. Fn muchos casos ellos son, Eleralmente, con-
juros, ¥ comprenden al mismo tiempo la matriz v los
puntos mdgicos necesarios para wsarles. Los conjuros es-
pirituales s¢ aprenden de los espiritus que atacan al
aptendiz, esplritus que &ste debe vencer si quiere conse-
guir el conocimienta del conjuro. Solo ciertas clases de
eapirilus pueden ensefar conjuros, Esta larea suele estar
supervisada por un benevelente shamdn que licne, bajo
sus Grdencs, algunas espiritus de conjuros que el estu-
diante puede aprender sin dificultad.

Una ver aprendidos, los conjuros espirituales no se
olvidan, 4 menos que se quicra suprimir volunianamente
su conocimienta. ¢l precio del aprendizaje varia depen-
dicndao del macsiro ﬁn shamin) v de 51 el estudianie cs,
o no, miembro de la tribu del macstro.

Lina persana solicita al shamédn de su tribu -.'111-.* le en-
sene un conjure. Uno de sus mayores de la tnibo poede
recomendarle. Deberid ofrecer un obsequic con la apro-
piada jcnumsidnd: tradicionalmente son 100 periques
por cada puntos de conjuro aprendido. Por tanto, ¢l cos-
te de un punto de conjuro supera lgeramente ¢l salario
de tres semanas de vn trabajador normal.

Las personas ajenas a la tribu deberan permiutic que
el shaman les concwen primero. Eslo se consigue locali-
randole, ofreciéndole un obsequuio por un valor minima
de 5 pemiques por punio de conjure gue se desée, ¥
lucge pasar una lemporada por la 2ona, congraciandose
con la gente de 1a tribu mediante gestos amistosos v de
prolecoutn. Una vez asenlada la amistad, el shamdn sg




alendri a esa relacion en tanto que ¢ estudiante observe
lus normas de la tribu y trabaje cn beneficio de la misma.
El shaman salo solicitard 250 peniques por punto de
conjuro al extranjere que desee ;J.l]'lrcndl:t. mis un3a cspe-
ra de 3D6 semanas micniras ¢l shamdn wviaja al otro
mundl para capturar el espiritu de conjuro apropaade.

Para aprender un conjuro, ¢l personaje debe entrar
en combate espiritual con el espirilu gque conoce ese
conjuro. La PER del espiritu equivale al vulor en puntos
del comjoro. El shamdn mestrard al aprendiz el legar
donde deberd encontrarse con el espntu. Este lugar
pucde ser la propia casa del shamdn, o algin logar gt
sierlo, nna zona &i::‘.h.‘:lrilud.! u elro sl tradicionalmen-
te destinado al efecto. Ofrecerd al aprendiz un objeto
preparado previamente con ¢l foco para atraer al espfri-
tu adecuado v expulsarle. Esa noche, ¢l shamdan dingira
al espiritu a la cita con el aprendiz, le obligari a presen-
tarse ¥ a iniciar cl combate espiritual, El sistema -:rt' com-
bate se describe en el capit ||E| de Intodugcion a la Ma-
gia.

Si el estudiante consigue reducie a cero los puntos
mdgicos de cspinlo {(sin perder todos sus puntos m.‘li_i:
cos en ¢l proceso), le arrchatard el conocmuicnio del
conjurp, grabandodo cn so propia mente. El espiritu se
retirard entonces del combate v regresard al plano espi-
ritual. Si el espiritu regresn al plano espiritual libre de
todo control, recupera el conocimicnio del conjuro.

Limites a la Memorizacion de Conjuros

Cada punto de Magia Espiritual ncoesita un punto
de INT para poder ser memorizado, La mixima capaci-
dad de memorizaciin dc un avenlurcro equivale a su
INT. Un sveniurcro pucde olvidar voluntaniamente un
conjuro para hacer silio a Olro NUEVDS

Capacidad para Lanzar Conjuros
Un mago espiritual tiene unas posibilidades de lan-

zar conjuros con Exito equivalentes a su PERxS, Recibi-
ri una penalizacion de -1 percentil por cada punto de
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CAR gue transporte. El mago cspiritual no podré au
mentar sus posibilidades de lanzar conjuros a menos que
incremente su PER,

La Saga de Cormac

Cince @los mds tarde, Cormac ha aprendido mucho
del shamdn v ha empiiado en gran medida su ot
del mundo. También ha aprendido estd demariado
pletdrico de enerpias y que carece de la paciencia necera-
rig para Nepar @ ser un shamdn, El combete ere sempre
un escape para sus lensiones, ¥ exie asunto de converurse
en shamdn fe resuitaba demasigdo elérea,

Cuando fe cuente eito a Baobon, el anciano cormpren-
de. El ya habla previsio esia impaciencia de Cormac, y 5a-
hies e este mormenter endra quee legar, Cormac habia si-
do un esmidiante excelente v habla aprendido mucho.
También habla oblenido grandes édtos rechaarndo a otror
ertudianier v ayudantes para & shamdn. Cormac v Niko-
dos habian legade a ser muy populares en la inbu de Bao-
bon v la kobian rm-.'g;rﬂ‘i:m con la venia de antiugios md-
gicos fabricadas por Nikolos (aungue en mds de una oco-
sidin los varones de la tnibu se hablan sentido molestos con
{as ideas de Signy ocerca del papel social de la muger).

Ln fwxa fa de primavera, tran una luvic tardla, Cor-
mac, Signy y Nikolos dicen adids a Baobon y se ponen
nievamenle en marcka.

El Foco

Todos lps conjuros de Magia I-‘.s!plritual necesitan on
foco para poder ser lanzados. Los tocos pucden ser de
formas moy variadas, y, aungue las mis cormenlcs scan
joyitas o allones que portan las runas as,
Lampoco es infrecoente encontrar focos en piedras, hue-
s0s, garras, colmillos, =tc.

=] foco sirve como recordatorio y simbolo del conju-
ro. El eontacto con el foco, va sea visual, tactil o median-
e cualquier otro seatido, dispara la descarga de ener-
gias migicas del individuo y pone en luncionamiento el
conjuro,




Conjuros de Magia Espiritual

Conjuros Vilor
Confusidn 2 punles
Contramagia variable
Comtrol de Especics 1 punto
Cuchilla Afilada variahle
Cuchilla Tgnca 4 puntos
Curacidn variable
Dardo Velnz | punto
Desmoralizacifn 2 punios
Dielectar (sustancia) 1 punto
Disipar Magia variable
Disrupeidn 1 punto
Encanftamienios:

e Armadura ritual

de Fortalecimiento rifual
de Ligadura ritual

de Matriz de Conjuras rilual

de Malriz de P.M, ritual
Fanatismu 1 punto
Fuzrza variable
(arrolazn variahle
Invocar (Especies) rituasl
Luz 1 punto
Mano de Hicrro variahle
Proteccién wariable
Reparacién variable

Magia Espiritual

_ Las posibilidades de lanzar con éxilo un conjure espi-
ritual, sc basan cn la PER del aventurero, menos un per-
ceatil par cada punto de CAR transportado, La Magia
Espiritual es memorizable. El conjuro necesita un ialis-
man, que sirve de foco, para dispararse. El lanzamiento
de mn+mm espirilualcs requiere un paste de 0s md-
gicos, Todos los blancos, cxcepto los voluntarios, se resi-
ten a los conjuros que se les envian (conjuros ofensivos)
y han de ser &%purudns {punios migicos contra punios
médpicos) en la Tabla de Resistencia,

Limites de los Conjuros

Todos los conjuros espirituales son pasivos. Una vez
lanzadus, el mage no necesita prestar mis atencidn para
gue sigan en [unconamicnlo. Asi, cuando un personaje
ha Confundido a su adversario, puede hichar, correr, o
Lirar plro conjure, o el mismo de nuevo, sin gue ¢sto im-
pida que su oponcnle continde bajo los efectos de la
Confusién, La persona Conlusa permanecerd en sse es-
Lado durante todo el Hmile de tiempo del conjuro, Inclu-
so nunque ¢l lanzador resulte herido o muerto, la Confu-
sién s¢ manticne, & no ser que se disipe.

El alcance de cada conjuro espinitual se precisa en la
descripcion del conjuro, esle alcance establece la distan-
cia m a, a partir del lanzador, dentro de la que se
produciran los ejectos del conjuro. La Magia Espiritual
contempla dos tipos de alcance, el "toque" (el lanzador
debe hallarse ea contacto fisico con ¢l cucrpo del blan-
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col, I "a distancia” {50 metros). En el caso de los conju-
ros de togue, el hecho de tocar ls sarmadura o las ropas
del blanco suele ser suliciente, a menos gue en la des-
cripcitn del conjuro se especifique lo contrario,

La duracifin que aparece cn las descripciones define
la extension temporal de Tos efectos del conjura, caleula-
da a partir del MR en que se culminé el lanzamiento dal
conjurc. Todos los conjuros temporales duran § minutos
(25 asaltos de combale). Los efectos de los conjuros ins-
lantincos sélo se manticnen durante el momento de re-
accitm en que fueron lanzados,

Momento de Reaccién de los Conjuros

Para determinar el MR ¢n e lanza un conjuro,
hay que sumar ¢l MRDES del personaje a los puntos
mévglms del conjuro, mis los bles puntos cos
guc se cmplecn wl;ncmr el lanzamiento. De esta su-
ma se obtiene el del conjuro.

Sistemilica de la Magia Espiritual

El jugador declara qué aventurero va a lanzar qué
conjure ¥ & qué blanco. El aventurero leca el foeo, se
concentra en el conjuro ¥ comiensa su cinlico.

En ¢l MR en que el avenlurero completa el proceso
del lanzamiento, su jugador hace una tirada de percenti-
les. El resultado de esta tirada en un D10{ debe ser me-
nor o igual a la PER%S del aventurero, para que el lanza-
miento lenga €xito, Las posibilidades s¢ reducen cn un

reentil por cada punto de CAR que transporte. Adn si
5 posibilidades de lanzar conjuros suhxran el 10046, un
resultado de 96 0 mas es siempre un fallo.,

51 la tirada cs superior a las posibilidades de éxiro, el
conjurc no funcionard, pero el nn:fcn debe gastar, de to-
dos modos, un punla mégico, independientemente del
valor en puntos del conjuro. Se puede volver a inteatar
su lunzamicnto en ¢l siguicnte asalto,

En l: Mapia Expinitual no se contemplan modilicado-
res debidos a éxitos criticos o a pifias.

La Tirada de Resistencia

En ¢l supuesto (bastante frecuents, por cierio) de
que se lancan conjuros contra un blanco poscedor de
puntos magicos, que desce opanerse a su efecto, e4 nece.
satio comprar los puntos mégicos del atacante con los
del defensor en la Tabla de Resistencia. 8i el macante
pana, el conjuro hara efecto en ese mismo momento de
reaccion,

La Saga de Cormac

Era un hermoyo dip, Camingndo por entre los rzeoy
con Nikolos y Signy, Corngc se sentia renacer. Una vez
vorcluidos ks cinco eior de estudio con el shamdn Bao-
bon, Cormar estahg ansioso de grandes aventuras.

Para kacer una desmostracian de su magia, Comac e
apostd con Nikolos todes fos trapes de una noche en fg (a-
berma mds cercana que pudicran enconlrar, G gque podia
cORirarresar 5N nrag:a con la propia, v ser el pnmero en
iacer dadio al ofrg. Nikolos accedid, conftando en su con-
Juire de Resistenein de infengidad 5 que sempre evabe so-
frre 5, cemo defensa de los ategues por sorpresa.

Pero Connac hable aprendido mucho can Baghon v
conocta la astucia de las hechicerss y de Nikolos en parti-
cular. Sospechando algrin tipp de magia defeasiva, f Preno




decide lanzar un conjuro de Disnipcian y potencignio con
cinco punios mdgicos. El cofie total en punfos magicos
el mﬁ;lm. entances, reswlta ser 6. El MRDES de Cor-
mac ¢s 4, mds un MR por el conjurn, mds 5§ por los pantos
mdgicos, suman ur txal de 10. Cormac habrd completa-
do ¢f lanzamiento dei conjuro en ese MR. Su jugador tiene
cxito en la tirgda, v ia tactice funciona. La potende Dis-
rpiicn de Corrae airaviesa la fesisteacia de Nikolos y e
proveva dos punior de daito en ef abdomen. Bugno, Niko-
{05 tlene suficiente barnge como puard SOpponar W poco
de dario en ella. Para cuando ¢l sediento Cormac tenmine
::fm noche, of bolillo de Nikolor también habrd sufrido
iy,

Coste de Puntos Migicos

Lanzar un conjuro cuesta un ndmere determinado de
puntos migicos. A este nlmero s¢ le pucden afadir
olros puntos migicos que se empleen en potenciar el
conjuro. Aundque al lanzar un conjuro ofensivo no sc ha-
ya poclido superar sl blanco on la tabla de resistencia, los
punlos migicos s¢ picrden igualmente.

Conjuros de Magia Espiritual

Este apariado es una relacidn alfabética de las des-
cripciones de los conjuros de que disponen los practi-
cantcs de Magia Espiritual. Las descripciones prescntan
un formate similar:

Nombre del Conjura

Coste de Punros Mdgicos
Aleanee, Durocion, Tipo de Conjuro
Descripcion del conjuro incluyendo ¢l drea de efecto

Algunas descripciones presentan, ademds, un cahifi-
cador catre parénicsis. Eslos calificadores especiican
sobre qué tipo de sustancin, especic, sentido 0 caracle-
ristica tendra efecto €l conjuro. Esto lpefmile describir
un amplo niimera de conjuros cn, relativamenie, poco
cepacio, Cuando el calificador indica la palabra "sustan-
cin”, se relicre o sustancias naturales que resultardn afec
tadas por el compura. Entre las mis comungs s¢ encugn-
tran el oro, la plata, cobre, valicos, hierro, carbdn, esta-
o, esmeraldas, fuego, diamanies, tierra, arie, madera,
cuerp, picdra, algoﬁ?‘}n. ladrlla, bronce, agua, hogso,
crislal, cuarzo y nscundad.

Por sto, cdsten odras muchas sustancias que se
pueden anadir si cl Master permilc csos conjuros en la
campafia y los avenmureros pueden encontrar un macsiro
que s¢ los cnscie. El término sustancia no pucde nunca
cnglobar seres vivos.,

Conluslin

2 puntos

A dircancia, Tempaoral, Pasivn

Este conjuro confunde a la victima que sucumbe a €L
No altcra sus creencias ni percepciones, pero las entur-

bia.

Durante la declaracién de intenciones, el jugador de
la victima debe indicar que su aventurero intentard sacu-
dirse la Confusién. Eso es todo lo que ¢l avenlurero puc-
de hacer on ese asallo. El jugndor debe sacar en un
D100 un resultado superior a la INTxS del aventurero, Si
Ta tirada tiene éxito, el conjuro de Counfusion queda znu-
lada vy el aventurero puede actunr normalmente en el si-
guiente asalto. 5i se falla la tirada, ¢l sventurcro perma-
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nece Confuso. No puede hacer noda, ni siquiera esquo-
var o delener,

Si la tizeda =s ona pifia, e avenlurero confundird a
sus amigos con encmigos (y viceversa) y actuard eo con-
secuencia, como si va oo estuviera Co Ya que (s0-
Io en ¢l caso de csic conjuro) la tirada normal de pifia
estd por encima de Ia TN‘!‘:S de la victima, hay que con-
siderar pifias los éxitos criticos de un personaje Confuso.

En coalquicr caso, los efectos de este conjuro desa-
parecen 1ras un tiempo limite de cmeo minoios.

Contramagia

Vanable
..-; dutancia, Tdr; : Mb‘l}i 3 -
sle conjuro delensivo tralard de CgoT 4 50 Dlan-

co de cualguier otro conjuro gue mgwmwlc, n-
cluyendo conjuros de dmmsg.., proteecidn ¢ incluso de
curacion, Sobre armadura o armas, el Contr ia Ser-
vird coma defensa de otros conjuros que havan sido pre-
viamente lanzados sobre el ohjeto. No podrd proporcio-
nar profeccidng en cambio, contra objetos encantados
con conjuros anieriormentce, tales como una espada con
un conjure de Cuchilla Afilada. No funciona coatra espi-
ritus y s incompatible con Proteccion.

Si ¢l conjure gue sobreviene al balnce protegido con
contramagia cs dos o mis puntos méis débal que ésle, w
elemina v el Contramagia permancee, Si ¢l conjuro que
sobrevienc es igeal © un punte superior o al
Contramaga, ambos desaparecen. Si el conjuro alacanic
es dos 0 mds puntos més potente que el amagia,
gste Giltimo se elimina. Si, ademds, supera la resistencin
del blanee, Ie afectard plenamente,

Control {Especies, normalmente Espiritus)

i pumio

A distancia, Temporal, Acthve (hasta gue se nitrniye ¢
lg criatura) y después Fasive. : .

Cada vez que se lanza ésie conjuro, la criatura indi-
cada queda su da a la voluntad del mago. Los sha-
mancs aprenden normalmente & controlar espiritus, y
olros conjuros de control sobre otras especies suelen 25
fur fura de su alcance, De éste modo exislen conjuros de
Control de Espiritus de Conjure, Control de Fantasmas,
ete. Otras crinturas del Otro Mundo controlables con
comjlros de este Gpo son los diversos elementos.

ara usar un conjuro de Control, ¢l shamdn debe pri-
mero reducir los puntos mdgicos Jde la criatura on cues-
tidn & cero a traves del combate espiritual. Al asalto si-
guicnte, deberd lanzar el conjuro de Controd, intentando
vencer 4 los ecro puntos méagicos de la cristura con los
SUY0S propios. si ésto tiene éxto, el ser controlado debe-
i obedecer Lodas tas drdenes gue Je dicte €] shamdn. es-
tas drdenes deben darse, comenzarse y completarse an-
tes de que el conjure expire. Por ello, los magos espiri-
tuales sucken usar sus conjuros de Control, sobre todo,
para caplurar a eriatoras del Oteo Mundo en objetos en-
cantados llwr la deseripeion del encantamicnto de Liga-
dura en el capitulo dedicado a la Magia Ritual en ésie
mismao libro),

La criatura controlada s¢ halla en una forma cspecal
de comunicacion telcpdtica con ¢l shamdn. Este tipo de
comunicackhn ¢ mantiene siempre que bs criatura v el
shamdn pucdan verse eatre si. El shamin deberd usar un
comjuro de control 51 desea conocer informacidn espec-
fica acerea de la cristura, como por cjemplo cual € su
verdadero nombre, ¢ cuales son ks valores de sus carac-
teristicas o habilidades.

Para darle insirucciones a una criatura controlada, el
shamin s debe formar una imagen mental de las acao-




nies que quicre que Ia criatura leve a cabo. Para dar 6r-
denes a una cristura, un shaman debie estar un asalto en-
tero; ¢ ser poddrd actuar 3l asallo siguiente,

Cuchilla Afilada

Variapi¢

Togue, Temperal Pasive

Esle conjura se poede lanear sobre armas corlanles o
punzantes. Aumenia las posibiliddes dcﬁultﬂc.'ar con el
arma en ;I;anmﬁlcs ¥ causa un punto de dano adicio-
nal por punio de conjura empleado. Conviene ob-
servar que los puntos mégicus, on ocasiones, causan da-
0o a las craluras mégicas que, de olro modo serian in-
vulnerables al dafio de armas corrientes. Los licantropos,
por ejemplo, no pucden ser heridos con un arma normal,
pero si con el bonihcador magico que e adade el conju.
o,

Cuchilln Ignen

4 punios
onquie, Temporal, Pasive

Usado sobre cualquier arma de filo o lanza, este con-
jurc provoca 3D6 de dano cuando golpea. Esic dano
sustituye al dafo normal del arma. El portador del arma,
de todos modos, afiade su modificador de dano al gol-
ar. El fuego mégico no deteriora o arma en absoluto.
¢ conjuro s incompalible con el de Cuchilla Aflada,

Curaciin

Variable

Tegue, Instantdneo )

Este conjuro repara ¢l duno infligido a los puntos de

Ipe. En el caso de criaturas de la misma especie del

anzador, cada punto de Curacidn restituve 1 pumte de
golpe. Es necesinio toesr la parte del cucrpo que se de-
sec curar, El efecto es inmediato. Para las cnaturas de
una cspecie distinta de la del lanzador, hay que croplear
dos puntos de conjuro por cada punto de golpe que se
yuicra reparar,

Dardo Yeloz
I
Togue, 1 aselto de combate
Este conjuro afiade 15 percentiles a las posibilidades

de ataque y 3 puntos de dano, a cualguicr arma arrojadi-

za. S¢ lanzar en ¢l mismo asalio en que se dispara o

::ﬁ:lum ¢l provectil, y se mantienc hasta ¢l final de ese
1{+ N

Desmornlizacion

2 punier
A distancia, Temporal, Pasive
La victima de este conjuro picrde la confanza cn
i‘uc,msusmopias capacidades y las de su grupo, pue-
in ganar una batalla, enconirar un lesoro, rescatar a la
exa, clc. Solo lanzar conjuros defensivos o de
curacidn, Si la Desmoralizacidn entra en [uncionzmiento
antes de que empiece el combate, la victima no atacard.
enfrentado a fuerzas supcriores, probablemente intenta-
rd la huida o la rendicién,
El aventurero pucdc intentar darse cuentn Jde que se
halla bajo los efectos de un conjurn, v para conscguirlo,
su jugador dehe hacer una ticada en un D100 v obtener

 Ritual

un resultado igual o inferior a la INTx1 del personaje. Si
el aventurcro sc hace consciente de su siluacion, pucde
inlentar lanzar un Disipar Magia para contrarrestar ol
Desmoralizacitn. Hasta que no o consiga no puede ac-
tuar de modo dictinte a lo deserito al comienzo. La tira-
da dplu ue ¢l svenlurcro inlenle darse cuenta de que
esta sicndo afectado por un conjuro, s6lo pucde hacerse
una ver, Ii siempre despuds de que la Desmoralizacion
haya hecho electo,

Detectar [susbancia)

1 primio

A distancia, Temporal, Aciive

El foco guia al lanzador hasta la fuente mis cercana
de ln sustuncia indicada. Este conjuro pucde atravesar
hasta ua metro de picdra, metal, suciedad, etc,

Disipar Magia

Variahle
g;:'lnnnqin, Inmmnl 'Inm i 2 -
€ Conjuro anula la . Un punto de esie conju-
ro climina un punto mégico 3..- conjuros espirituales o de
hechiceria. Dos puntos climinan | punto de magia divi-
na. En el caso de los conjuros de hechiceria, tan sélo es
necesario anular Iz Intensidad del conjure para destruir-
lir. Asl, para Dizipar un conjuro de Confusion, se requie-
ren dos puntos de Disipar, para Digipar un Escudo de 1
punte (conjurp divino) tambidn se necesitan dos puntos,
y pars Disipar un asfixiar 4 con el doble de alc-ﬂ.nwl; de
duracidn, solo se necesitan 4 puntos, No es posible Disi-
par E.ﬂlll una parte del conjurn, se Disipard, o no, en su
totalidad. : ,
Cuando se lanza sobre un blanco sin cspecificar el
cOnjurc gue sc ﬁiuicrc anular, ¢l Disipar eliminard siem-
pre, cn primer logar, la magis defensiva, comenzando
r ¢l conjure mas polenle que pucda afectar. Sin em.
argo, sc pucde lanzar sobre un conjure concrelo si ¢l
lanzador es capaz de distinguirlo del resto,

Disrupcion

1 punta
iistanciu, Instantdnen )

Este conjuro provoca al cuerpo del blanco si se
superan [ns puntos migicos del mismo. El blanco recibi-
r4 1D3 puntos de dafio cn una localizacidn de golpe que
sc determing al azar, ulilizando s Tabla de Localzaain
de Puntos de Golpe de Armas Arrojadivas/Conjures. La
armadura no ahsorve estc dano cn absoluto.

Encantamientos
Estos conjuros se describen en el capitulo de Magia

De Armadura
1 punto {sdlo memorizacion)
Ritual . amientaj, Pasivo
e Fortalecimienta

1 {0 memarizacion
el (Encantamisnto), Pasivo




De Ligadura

fipumm {sedle momeorizacidn )
tual (Encantamienta), Panve

De Maltriz de Conjuros

I punto {sila mcmonzgcian )
Ritual fEncantamiente), Pusive

e Matriz de Puntos Migicos

1 punto (s6lo memeorizacion |
Ritvad (Encantamicrie), Pasivo

Fanatismo

I pitnta

A distanciy, Temparal, Pusive

Cuando se lanza sobre un ser con INT normalesle
conjure aumenta sus posibilidades de golpear en un 0%
de su porcentaje habilual gg;dnndcandu hacia arriba).
Asl, un espadachin con un 33% tendra, bajo los elecios
del Fanatismo, un 509% (34:2= 17, 17 + 33='50), E! Fand-
tico no puede detener ni lanzar olros conjuros que no
sean de ataque (Disrupcidn, Ahogar, etc.) Las posibili-
dadles de esquivar del blinco que recibe este conjuro, se
reducen a la milad, Los clectos del Fanatismo se pueden
anular ¢on un Desmoralizacidn que, consecuenlemente,
dejaria al blanco con una moral normal. Si el blanco no
desea recibir el conjurn, el lanrador debera enflrentar
sus punics migicos a los de aguel.

Fuerza

?ﬁ"’fﬂﬂﬂ'c"r L f

¢, Tem L Pasivo

Cnmglua luzmpﬁ::lu de este conjuro anade 3 puntos de
FUE al Manco, durante la duracion del conjuro, El blan-
co debe poseer la caracteristica por sl m ismo para gue
¢l conjura pucda Tuncionar, Este conjuro implica cam-
bios en los modificadores de habilidades, en ¢l dane gue
s sicr:_;c y en la CAR, mientras [unciona. Aungue no
hay limile de apilamicnto para este conjure, no se puede
aumentar la FUE de dna criatura mis slla del doble del
valor de la caracteristica en ese momento,

Garrotazo

Este conjure s¢ aplica a cualquicr tipo de arma con-
tundente. Aumenta sus pns:bi]j:‘ndes e gn;re.ar en 5§
perceptiles ¥ causa | punto de dafio adicional por cada
punto de conjuro. Es incompatible con los otros conju-
o5 que aumentan la potencia de las armas: Cuchilla AR-
ladda y Cuchilla Tgnea,

Cooviene observar que el dafio que causan los puntos
migicos pucde afectar a criaturas madgicas que, de otro
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mado, serian imvulnerahles al dafo producida por armas
corrientes, Por gjemplo, los licdntropos, a quicnes eslas
armas nir les alectan, si podrdn ser E-:ndcrs por el dano
migico,

[ovocar (Especic)

1 punta (séla memorizacidn )
Ritual {fivocar), Active
Los mages espiritualés suelen invocar unicamente

criaturas espirituales. El procedimiento s¢ debe se-
faullr para invocar tales criaturas se deseribe en el capitu-

de Magia Ritual.

Luz

1 punio

A distancia, Tem Fasivo p

Este conjuro se dibe lanzar sobre un ente fisico, Una
vara, la punta del dedo o un murs, por ejemplo, Enton-
ces se iluminard un drea de 10 metros de radio a partis
de ese objeto, con una claridad suliciente como para po-
der leer, aungue no tanto como la luz del dia.

Mano de Hierro

IFanahle

Tenque, Terrporal, Pasive o

Este conjuro aumenta ¢l dafio v las posibilidades de
golpear de coalquier arma natural. Cada punio de con-
yuro afade 1 punta de dafio, ¥ § pereentiles a las posibiki-
dades de acertar €l golpe, Aungue su nombre indica que
salo [unicns en las manos, existen diversas cristuras o
humunas que poscen conjuros semejantes, tales como
(rarra de Hierro, Fico de Hierro, Cascos de Hierro, eic,

Proteccion

Variahle

A distancia, Temporal, Pasivo

Cada punto de conjuro afade 1 punto de armadura a
I1 wotalidad de un cucrpo o de on objeto. Actia como
cualguicr armadura normal, Bs incompatible con Con-
tramagia,

Reparacion

VVarahle

Togue, Mnstanedizeo

Este conjuro repara objetos rotos. Todos los compo-
nentes del objeto deben estar presentes para que el con-
juro pueda hacer efecto. De este modo, s¢ puede arre-
glar una cspada, Temozar un cscudo Ercpmmr armadu-
ras, Cacla pumie e conjuro arregal 1010 tos e da-
fio. En ¢l ebjclo quedard una marca de la linca de factu-
ra ¥ habrd perdido para siempre 1 punto de golpe.







CYWOIIAOXO SMIHRAZWDORAPOR

Magia Divina

OCVVOtIADNXO HRXAXWORASAOR

Divina ¢s la magia goe practican aquellas pessonas
cunlificadas pora actuar en nombre de vn dios o un prio-
cipio, de quicn derivan sus poderes,

Los conjuros de Magia Divina ofrecon unps resulla-
dos mis ripidos ¥ lables gue ninguna otra de las aproxi
macioncs a la magia de RuneQuest. Sin cmbargn, reno-
var cslos conjuros requicre acudir a lugares especiales v
ssacrificar puntos de PER en vez de, smplemente, pun-
(0% miwicos.

Los simples seguidorcs de la Magia Divina son lla-
mados laicos v po se consideran migmbros internos, Los
laicos oo conocen los secretos die o religidn, estan ex-
cluidos de ciertas partes de las ceremeonias de culto, ¥ o
reciben beneficios miagicos especiales por razan de su e,

Se consideran miembros I::i.u.'m auellos sdoradores
inlormalcs que pertencecn, coOn MEyoT COMProMisoe, a
olra religidn o culto, 105 nifos, ¥ los seguidores que pro-
vectan converlirse on iniciadns.

Las especialistas cn Magia Diving se conocen como
"sacerdotes” ¢ “imcidos”, Como parte de su formu de'vi-
thn, Jos sacerdoles suclen dirigir unn congregacion y ocu-
pan la mayor parte del liempo con asuntos concernien-
tes a su lemplo. Los iniciados sc han comprometida in-
condicionalmente con la religidn 0 ¢l dios, pero a0 han
alcanzado alm ¢l nivel de responsabilidad, oblipaciones v
privilegios de los sacerdotes. Aun asi, el compromiso es
considerable, puesio que un practicante de Maga Divi-
na debe sacrilicar PER para optar a formar parte de la
riligion, no se le permite usar ol aprender conjuros espi-
rituales ni de hechiceria, y debe contribuir economicy-
menle al mantenimicnto de un lemplo concreto.

En RuncQuest, las palabras “culte” y “religion” se
pueden considerar, a veces, sindnimas. En general, “cul-
107, en esle jucgo, indica que la religifn abarca un dmbi
to solamente local o regional, ¥ aungue pueda tener tem-
plos repartidos por todo un continente o por todo ¢l
mundo, sus miemhbros no son puMerosos, en ningln ca-
so. La palabra nunca tiene connotaciones de maldad o
ilegalidad.

Iniciados

Fara formar parte de la orgasizcion interna de b re-
ligitin, un miembeo laico debe adoptar un compromiso
personal con clla. Este compromiso conlleva, gencral-
menle, una inversiin importante de tempo, esfuerzo,
PER. dinero y dedicacion. La religién tiens que aceplar
eslg compromiso v, con lrecuencia, el micmbro lalco oo
es aceplado como iniciado hasta que no ha superado al-
gunas pruebas. A cumbio, el nuevo iniciado aprende mu-
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chos secretos del dios y recibe protecciones especiales y
seguridad por paric de la religion o culto. En il!i comil-
nidades que practican estas religiones, el hecho de in-
gresar como iniciada se considera un signo de madurez,
¥ es un scontecimiento que 1odo joven desea ansiosa-
menty,

Si los padres de tu aventurero son sacerdoles o in-
ciados de una religitn, ¢l puede iniciarse aulomatica-
mente a los 15 afios. A esa edad ya habri adquirido la
informacion necesaria, las actitndes adecundas, v serd
conocido de los adultos del temple,

Requisitos para ser Iniciado

Si ¢l candidato es desconocido para la jerarguia del
templo, debe superar una riguross prucha, con el objeto
de demostrar sus aplitudes, su sinceridad, su sabiduria,
su reputacion y su personalidad, Esta prucha redine los
siguicnies requisitos basicos: donar 20 peniques al tem-
plo, comprender los deberes v {]b]j.EaClOﬂE! del iniciado
¥ demostrar que s¢ conocen las hahilidades especial-
mentc importantes para la religitn. El jugador del candi-
dato debe tirar un bl:)f.’r por cada una de estas babahida-
des. Para que ¢l solicitante convenza a sus examinadores
de su valia, ¢l jugador debe tener éxito cn, al menos, tres
de esos cineo tiradas de habilidad.

El ritual de imciscion se¢ cierra cuando el iniciado sa-
crifica un punto de PER al dios, estableciéndose asi un
vinculo sagrado con la divinidad que senvird de vehiculo
para pastcriores sacrificios. Tales sacrificios consistirdn
cn ofrendas de puntos migicos y puntos de PER. Este
vinculo permite al inciado manipular una porcitn de los
poderes del dios, en forma de conjuros divinos. Si un ini-
ciado comete sacrilegio contra ¢l dios, el vinculo sagrada
s¢ romperd mediante un ritual de excomunién.

Deberes v Restricciones

Los iniciados deben dedicar un diezmo de sus ingre
s0s apuales y una décima parte de su tiempo libre al
templo. Estos diczmos se destinan a cubrir los gastos de
mantenimiento, manulcncitn, salarios, sacrificios, para-
fernakia, clc.

Laos miciados debea velar por su reputacidn y por la
de su dios. Esto tltimo imphes una delensa verba, fzica
y mdgica de la religion, Estas chligaciones son suscepli-
bles de una interpretacion individual y varfan segin T
religion,




Leows imtciados nunca prcden ser shamanes mhechice-
Eis,

Beneficios

Law inicindos poeden recibir de so dios conjuros divi-
nos de un s0lo uso. Los encontrard disponibles a cambio
de 20 peoques ¥ del sacrificio de un punto de la PER
gue tenga ©n ose momento, por punto de conjura. Los
compuros divinos dy un sdlo uso solamenle pueden lan-
rarse una vez, Para poder Lanzarlos ¢n olra ocasion es
necesario un nueso sacrilicio de punilos de PER,

_ Se solicitara al iniciado que }leu, anle el resto de los
micmbros de la congregacion, las escrituras del templo y
tambicn 2erd instruido en diversas areas adminisirativas
iiles para la religion. Cada ano (en el dia de la festivi-
dad del dios ) ganard automdticamente un pereentil gn
Oraloria y olro en Leer/Escribir ol Idioma Propio

- Bnalmente, cela cinees niins s orrmite. %, sl ini
viado aprender un pomte de Ja Magia Fspiritua) que b
relighin acepte,

Abandonar la Religién

~ Les iniciados pueden abandonar o renunciar a la reli-
gian y, atin asl, quedar ¢n buznas relacones con los dio-
ses. Las razones para abandonarly v las fermas de hacer-
lo son diversas,

Whandhia Volwnbavia, Sompie s poeithe abejuise de
una religion. Tal deciitn gy inmodiatamonis 13 5i-
tuacidn del iniciado, que pasard a ser un micmbro inacti-
v incluso aungoe continde entregando los dicemos v
asistiendo a los servicios.

8¢ levantan Lodas las obligaciones ¥ restricciones y se
prerden vodos Yos benchicios, exceplo los conjuros de un
s0l0 uso que obren todavia en pader del individue, Eatos
comjuras se conservan, v s¢ pucden ylilizar, a no ser que
el iniciado sea excolumpado oficialmente pero, por su-
I'IUCE.IET. i 5L FI!L'-IJL'I‘I VIHVET a3 ﬁprcndl::r.

Iniciados Inactives: Es posible que un intciado deje
de cumplie con sus deberes religiosos. Puede convertirss
en apdaiata por no asistic a la ceremonia anoal de Do fes-
tividad del diss, que cs obligatoria, o por dejar de
los diezmos, o alauna otra Talta similar, Lot sacerdotes
C}.‘“.“'““ descubrir si un iniciado es inactivo con s0lo usar

isidn del Alma. Un iniciade reconocido coma inactivo
no puede aprender nuevos conjuros, mi puede solicitar
iniervenciones divinas, Sacerdotes y templos pueden re-
husar protegerle. Los comjuros divinos, de un sélo usn,
aprendidos provismente, eslan lodavia a su disposiaan,
pero no podrd aprenderlos noevamente,

A discrecion del Master, algunas religiones o algunos
templos pueden considerar sacrilcgos a estos iniciados
machivioes_

Sacrilegin: Es un acto grave completamente contra-
rio a las leyes religinsas,

Las normas religiosas varian segia la religiom, pero
en su mayorla, exigen un respelo abseluto por el dios
por los sacerdotes, por fos objeros saprados v unas [u!:lf
ohediencia a las prohibiciones relativas a ciertas activi-
dades.

Siempre que un iniciado comete un sacrilegio, se
tonvierie inmediatamente en inactivo. Cualguicr sacers
dote de la religidn que le observe con Vision del Alma,
sabri que cs inactivo, pera no que es sacrilego. Sin em-
bargo, ese iniciado serd considerado un invasor, un in-
truso, ¥ coma Lal quedard regisirado a efectos de la pro-
tecaon del templo.
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Para reparar el sacrilegio cometido y evilar la exco-
mimn, un iniciado poede aplacar la ira del dios, del
templo y de los sacerdotes, realizando aguellus acciones
correctivies que cllos consideren oportunas, tales como
exigir al prolfanador que se desprenda de los conjuros di-
VINOS qUE conserve aiin, que page grandes sumas de di-
ncro ¥ que Heve a cabo una penitencia, por ejemplo, soli-
citar ¢l perddn de ukla persoma con la que se encuentre
durante un ano, (3 bicn pucden enviar al sujeto a cumplir
alzuna dificil misicn.

Excomunion: Ua sacerdote autorizado puede expul-
sar a alguien de la religion mediante la ceremonia de ex-
comunitn, El sacrilegio cs la Gnica razdén por la guc la
excomunidn puede producirse.

Esla ceremonia se puede llevar a cabo a cualquicr
distancia de la victma, Una ver concluida, el indimiduo
queda 1otalmente desprovisto de todo rango religioso y

icrde para siempre todos los benelicios asi como la
ER que sacrificd al dios,

La excomunidn rompe (odos fos vincuios estabiecidos
entre ¢l dios y el individun, Todos los conjuros divinos
aprendidhs del dios sc picrden para siempre, aungue g2
relicnen kos conjuros espiniluales. Cualquier oiro beneli-
cio mégico, tal como objetos encantados cte., perdera su
JHenca.

Los sacerdotes no pueden sabeer si un aventurero es-
i excomplgado o no, incluso tilizando Yision del Alma,
Pucdon, csos si, roconneer 1 un excomulgado de visda, o
POr S repulackon.

Iniciados de Yarias Religiones

Lin aventurero puede meiarse en méds de una religiGn,
Drebe superar Jas prucbas estipuladas por cada una de
ellas, siempre suponicndo gue [as religiones scan compa-
tibles. Dc‘.g. eatregar sus dicemos de dempa y dinera a
tadas los tem & las que perteacce, y cumplic debida-
mente ¢on todos sus deberes y responsabilidides,

Aprender a Usar Conjuros

Para recibir comjuros de Magia Diving, un aventurero
tieae que ser iniciada de una religidn y debe aprenderlos
de un sacerdote que los conozca

Se necesita una semana completa de estudio en el
templo para aprender un conjuro de Magia Divina. E!
aventorero deberia, asimismo, ofrecer on donative ade-
cuado al templo. Veinte penigoes suelen ser sulicienies.
Al final de la semana, el aventurcro sacrificard tantos
puntos de PER como puntos valga el conjuro.

A difercacia de by conjuros cspirituales y de hechi-
ceria, ks conjuros divinos no necesitan INT para ser me-
morizados. Un sacerdote o iniciado pucde aprender tan-
Los comuras come desée, en lanlo tenga PER suficicnte
para sacrificar,

El practicante de Magia Divina cucnta con un 1005,
de posibilidades de lanzar con éxito un conjuro divine,
perd eslas posibilidades se reducen en un percentil por
cada ponio de CAR que transporie. (Afim sin CAR exis-
ten toiaa posibiliddesde errar, 1 en da brada de un
D1 se obtiens un resultado entre %6 y 00).

Las religiones que se describen en este capitulo con-
ceden un nimero limitado de conjuros espintuales dis-
ponibles a sus adoradores. En el capitulo de Magia Espi-
ritual s¢ deseribe of modo de aprenderlos y su coste,
pues s trata del mismo procedimiento que s se esluvie-
ran aprendiendo con €l shamén de la tribo propia,

Los eonjuros divinos suelen ser los més polenies que
aparecen en este juzgo y son, sin duda. los més 5




respecto al lanzamicento, Pucsto que es el propio dios del
lanFador quien potencia la Magia Diving, no s¢ necesita
!mhi!ualm::ntc mingin olro gasto de TER mi de puntos
mégiens para que el conjure funcione.

Limites de los Conjuros

A menns que on la descripeidn del conjuro se especis
figue Lo contrario, los conjuras divines son siempre de
un séle uso para imiciados y reutilizables para los sacer-
dotes, Alpunes de los comuros pucden ser de un salo
uso incluse para bos sacerdotes, Un eonjuro de un sélo
uso solamente puede lanzarse una wew Si ¢l lanzador

uiere usarlo de nuevo tendrd que vohe a sacrificar
ER para aprenderlo otra vee.

Los i.lrﬂfl.l.l‘l.l.ﬁ divinos pucden tener uno, de enire tres
tipos pasibles de alcance. El alcance de togue implica
que el lansador debe hallarse en contacto fisico con ¢l
blance, si quiere gue el conjuro haga ciccto, El alcance
habitual de la mayor parte dl.' los conjuros divinos cs de
1K) metros. Los alcances especiales de ciertos eanjuros
sc especifican en la descripoiim corresponciente,

La duracion normal de un conjuro de Magia Diving
cs de 15 minutos,

Limites de Apilamiento

Todos los comjuros divinos cxigen un gasto inicial de
un punto de PER por punto <z conjura, fo cual permite
un lanzamiento de ese conjuro. Es probable, para mayor
comodidad, que ¢l miciado quicra aprender varios lan-
ramicnlos de ese conjuro,

 Se pueden apilar conjuros divines (combinando va-

rias aplicaciones en unad, siel lanzador conoce varias
unidades del conjuro. y cste sc deseribe como apilable,
sto garantiza un efecto mucho més potente. En algunos
casos poede haber un Hrite pora cste apilamiento. To-
dus los conjuras s deben lanzar sobre el mismo blanco y
en &l mismo asalto.

Al anplar los mr:juros. divinios qluc conocs un aveniu-
rern, s¢ debe espeahicar tambicén ¢l ndmero de unidades
disponibles. Ejemplo: Escuda 3,

Concentracion

Sion I'_|"|nj'llru- divinn H.'\qui:rl.: un inlervalo Jde [i{;mpu
concrelo para poder lanzarse, este dato aparceerd en la
descripcion. Duranle este intervalo ¢l lanzador debe es-
tar concentrada en el conjuro. Esto limila sus acciones a
un simple movimicnio de caboza para respooder pre-

nlas y no pﬁdr.ﬁ avanzar mas de medip metro por %,
‘0 pucde detener ni esquivar, ¥ i recibe dano micntras
52 concenira, aujugadur tendra que electuar una tirada
en un D100 igual o wferior 2 la INTx3 del personaje, o la
concentracion se perderd

51 la concentracion del iniciado se rompe micntras sc
lanza el conjuro o mientras s¢ manticne un conjure acti-
vo, ¢l comjuro s¢ aborta aulomaticamente, La concentra-
citin se pierde, también de forma automalica, si ol inicia-
do cac mennscicnie o entra en shock.

Potenciar Conjuros

Para polenciar conjurcs, el lanzador debe snadic
puntos magicos de modod que tengan mis posibilidades
de superar la magia defensiva. Puede gastar tantos pun-
Los midgicos como desée para potendiar un conjuro en cl

mtomento en que lo lanva, Cada puntlo migico aumenta
la fuerza del conjuro en un punto & incrementa el ticmpo
necesario parg ¢l lanzamiento, en vo MR, 8i estos comu-
ros reforzados se abartan, no se pierden estos punios
maricos adicionales,

Uso de Conjuros Divinos

Para utilizar la Magia Divina, un aventurero debe cs-
pecificar, durante la Declaracion de Inlenciones, cuales
som los comjuros que picnsa lanzar, y a qué blancos.

Todos los conjurcs divinos se lanzan en el DESMR
del lanzador. El valor eo punlos del conjuro no relrasa el
lancamicnlo en ahsolulo, $6lo se anadiran los MR35 si el
lanzador piensa potesciar el comjuro, un MR por cada
punto migico que sc afiada, Los conjuros se mantieosn
efectivos hasta el final de su duracién normal, o hasia
gue se Disipen,

S¢ puede lanzar més de un conjuro divino por asalto,
El mago debe dejar transcurrir tres MRs tras un lanzs-
micnlo, anics de preparar olro conjurp,

En ¢l MR en que el aventurero completa el proceso
del lanzamienio, su jugador debe hacer una tirada de
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percentiles (D100] igual o inferior a 100 menes ls CAR
que transporte el aventurero. Si lu tirada ticne €xito, el
conjura hard eledo, Siel cr.mlﬂ':uro er de un solo use, el
mago perderd la capacidad de lanzarlo de nuevo hasta
vuelva a sacrificar PER por aprenderlo otra vez. 5i
¢l comjure era reutilizable, &l aveaturero perderd la ca-
pacidad de volver a lanzarlo hasta que pase un nGmero
de dhl:. igual al valor en puntes del conjuro, orando en ¢
tem
b.Pi Ia tirada resulta ser mayor de 95 (96-00), ¢l lanza-
miento oo se produce, Si el aventureco pretendin polen-
ciar el conjurn, perderd on tE’untn::h migico. No perderd,
sin embargo, lu capacidad de lanzarlo suevamente. No
s¢ consideran lis E:Jm ni los Exilos erilicos.
El jugador restar los puntos migicos que haya
podido utilizar, de la hoja de pervonaje.

Tiradn de Resistencia; Si ¢l blanco sobre ¢l que se
lanza cl conjuro posée puntos migicos, ¢l lanzador debe
superar estos puntos con los propios ulilizando ki Tabla
de Resistencia que aparece en el capitulo de Sistema de

Jucgo.
Templos

L templo es un lugar sagrado, consagrado y protegi-
do por la divinidad. Es‘!a muiuuc:m calre el p¥um1xm-
no, donde habilan los dioses, ¥ ¢l plane muadano, donde
viven los hombres.

La presencia de un lemplo permite apreader conju-
ros a sacerdotes ¢ iniciados, proporciona una proteceiin
especial ¥ posibilita la transmision de las oraciones de
los mortales sl dios, y los mensajes divines a los sacerdo-
Lles.

Religiones

La magia lantdstica recurre a las religiones nnhgutu
en busca de fuentes ¢ inspiracion, La literatura estd re-
pleta de menciones y descripeiones de dioses y siosas pa-
ra todos bos gustos. La siguiente relacion de divinidades
no cs cxhaustiva, e solamente servir como guia,

Cada dios ¢s origen de una religién o culto, que ofre-
cc ciertes beneficios, mcluvendo conjuros, a cambio de
la devocidin de los iniciados, Los intereses del cullo se
resumen on las cinco habilidades de RuneQuest cuyo co-
nocimiento se exige aﬁmra ser inicindo o sacerdote, Los
benelicios se materializan en los conjuros que se poenen
a disposicidn de Ins adoradores. Los conjuros riluales
son comunes a todas las religiones v cullos.

El formato de las religiones es ¢l siguiente:

Nombre del Dios

Explicacion de sus rasgos caracteristicos .
'{SnH. ilidades especialmenie importantes para la reli-
2
Conjuros espeaiales de Magia Divina
Magia Espintual cuya enseianza pucde proporcionar
el lcmulﬁ:

La Madre de la Luz

Fis la madre de toda la vida humana y Lo protecion
de las mujeres. De clla derivan <l alimento y la vidg, el
calor y ¢l consuelo.

Habilidades: Conocimicntio Animal, cualquicr Fabri-
cacitn, Primcros  Auxilios, Conocimienro Humano,
Diear,

Maugia Divina: Localizar (sustancia), Ordenar I::::Ea-
cies), Curaciém del Cucrpo, Curacion de Heridas, Re-
lam , Vision del Alma.

ngin Espiritual: Curacidn, Luz, Repasaciin.

El Padre de la Oscuridad

Es origen de todo aqucllo que el hombre teme. Con
frecuencin es enemigo de los hombres ¥ recibe la adora-
citn de los hombres malvados {lus trolls (sustituyendo
Conocimiento de los Trolls por Conocimiento Humano)

Habilidades: Ataque con Arma, Esconderse, Conoci-
miento Humano, Escuchar, Deslizarse en Silencio.

Magia Divina: Absorcidn, Ordenar i:ipcﬁnl Mic-
do, Localizar (sustancia) Curacién de Heridas, Visiin
del Alma. i

~Magla Espiritual: Contramagia, Desmoralizacion,
Disrupeién,

El Seior de la Guerra

Es el dios de las batallas, de los temperamentos fogo-
sos, de las discordias v de los celos,

Hahilidades: Primer Atagque ¢om Arma, Primera De-
tencitm con Arma, Segundo Ataque con Arma, Segunda
Detencidn con Arma, Detencidn con Escudo.

Magla Divina: Berserk, Localizar (sustancia), Cura
cion de Heridas, Visibn del Alma, Escudo,(Arma) Ag-
ténlica,

Mugin Espiritonl: Cuchills AGlada, Curacidn, Fro-
teccion,

Descripciones de los Conjuros

Para localizar las deliniciones de los (érminos ulfizs-
dos, recarrase a la Introduccida del Libro de Magia.

Absorcitn

1 pumic

A distancia, Temparal, Apilable, Reutiizabile

Esle conjuro absorbe los conjuros enemigos, trans-
formdndolos en puntos migicos que, a partic de esc mo-
mento, cstardn a disposicion del lanzador. Eatre los con-
juros gue pucde climinar se incluye el de Absorcion.

Cada punto de este conjuro anula un punio de Magia
Divina o dos puntos de Magia Espiritual o de Hechice-
ria. El conjuro se Absorbe lolalmente, no s¢ puede anu-
lar sdlo una parte. Si el conjurn que sobrevenga liene
mis puntos migicos lotales de los que se pueden Absor-
ber, no puede ser anulado y hard efecto normalmente.

Lns puntos migicos obienidos de esta manera por-
manecen en el aura del lanzador para que bos use cuan-
do desée, En cl momento en que el conjura expiri o s¢
Disipa, desaparccen tambicén los puntos migicos que cx-
ceden de su PER. Esle conjura cs incompatible con Es-
cudn.




{Arma) Aulentica

1 punio

A distancia, Temporal, No apnlable, Reufilizabie

Lanzado sobre un arma de combatc concrcta, csic
conjuro duplica €] dano normal que inflige ¢l arma. No
afecta a los modificadores de daio debidos a un TAM o
FUE excepcionales del portador del arma, El jugador
del aventurero que fleve este arma, tirard los dados para
determinar el dafio das veces, y sumard los resultados,

Rerserk

2 puntos
A distancig, Temporal, No

Esle conjuro hace que el blanco se sienta |
por una chlera ascsina. La seguridad personal y las leal-
tades mis estrechas se dejon o un lado para dejar paso a
la fTurin destructora, pero la energfa v las habilidades de
combate del blanco se intensifican en gran medida,

Law puntos de golpe generales y por localizacion del
blanco, no varfan, aunque &n jugador lendrd éxito en
cualquier tirada de CON, a menos que e resultado sc si-
tie entre 9% y 00. El blanco estd prolegido contra la in-
capacitacion, €l shock, la inconsciencia o ¢l cansancio.
Eso si, sufrird los cfectos negativos debidos a la pérdida
de una localizacin descritos en el capiiulo Sistema de
Juego del Libro de Reglas. Los venenos no causarin al
blanco mis que un dano minimo, Morird cuando pierda

ilable, Reutilizable

todos los punios de gencrales.
El sventurcro que llcva sobre sf este conjura dobla su
porcentaje de atague, v i, de estc modo, sepera el

100%, utilizard las reglas adecuadas para esta circuns-
lancia gue se iben en el capitulo de Combate del
Libro de Reglas,

Un avenlurero en estado Berserk no puede lanzar
conjuras, ni detener, ai esquivat. No puede lampoco li-
brarse de estos clectos hasta que no transcurran los 15
minytos de su duracién no a no ser que =l Master
consiclere que concurren circunstincias especiales y per-
mita &l blanco liberarse de esta furia rrera anlcs de
tiempo. En csle caso, d[g:_lgdur del blanco tendrd quc
conseguir una lirada de L

Cuando ¢l conjuro concluye, ¢l blanco estari exhaus-
1o, Sus puntos de [atiga, en ese momento, serdn -1(K, in-
dependientemente de cuantos puntos de futiga miximos
pusca habitualmente,

Curaciin del Cuerpa

3 purntos
ogite, Instantdneo, No opilable, Rewilzable.

Este conjuro cura el dafo total infligido a un cuerpo,
independientemente de la localizacion que Jo haya red-
bido. El jugador del blanco sélo Liene que borrar tode el
daio de los puntos de golpe gencrales y de lus localiza-
ciones. Este conjure, no obstante, no puede desarollar
ni curar un mie cortado o lisindo

Curaciton de Heridas

! punto
oiite, Instantdnee, No apiiable, Reutilizable
Repara el dafio causado a los puntos de golpe de un
scr vivo, Funciona del mismo moc;: tamto si s¢ trata de
un ser com como si &5 incompleto, én lanio pasea
puntos de golpe. Esto incluye personas, animales, plan-
:;nh armas michgenics o Gortas criaturas del otro mun-

F conjuro convicric punios méigicos en puntos de
golpe. El mago debe lanzar con ¢l conjuro un nimero de
puntos magicos equivalenie a los puntos que desee cu-

1

Conjuros de Magia Divina

Conjriros Vaior
Absarcion I punto
Arma) Auténiica 1 punta
Erser 2 puntos
Curacidn del (I;z:‘?q 3 puntos
Curacidn de Heridas 1 punto
Encantamientos:
de Armadura ritual
g.;n lealcmmcﬂud imi ( situsl
Ligadura Espoecic) riun
do Matriz de Conjuros ritual
de Martriz de P M. ritual
Ensehar Conjuros fitnal
Escuda 1 punia
Excomunién ritunl
Invocar (Especies) ruual
Localizar {Sustancia) 1 punto
Miedo p 1 punto
Ordenar a (Especic) 1 punito
Relim 1 punto
Visiin del Alma 1 punto

rar, Este conjuro sana el dano de una localizacion, asi
«omo los puntos de golpe generales.

Encantamientos

Estos conmjuros se describen en el copllulo de Magia
Ritual.

De Armadura
I puanic

Ritwal (Encantamiento), Apiifable, Rewnhizable.

Die Fortnlecimiento
I priiric
Ritual {Encantamienta ), Apifable, Reutifizahle,

De Ligadura de (Especie)
I punio
tual {Encamtamienio), Apiiable, Reutilizabie.

De Matriz de Conjuros
I pumta
Rﬁ:n.f (Encamtamiento), Apilable, Remtiiizabie,

De Mulriz de Puntos Magicos
{ puanie)
Ritual (Encamtanviento), Apiable, Reunilizable,

Enseiar Conjures

I punio

Ritual {Invocacicn |, No apiiuble, Rewlifizoble

Mediante este rtual, el sacerdote o inicido pucden
invocar a un espiritu de conjures del colio del coal se
pucde aprender un conjura espiritual. El situal debe re-
alicurse cn el interior de un lemplo o de otro lugar sa
graco y el receptor del fitual debe estar prescate duran
le todo el proceso. Aparte de la necesidad de levar a ca-
bo este ritual, ¢l proceso de apronder un conjura espiri-




tual es idéntico al deserito en el apartado de Aprendiza-
je de Conjuros del capitulo de Magia Espiritual,

Escude

1 prunie

A distancia, Temporal, Apilable, Reutilizable

Esle conjuro prolege del dano a su blanco. Cada
punio de Escudo proporciona al portador dos puntos de
armadura migica y dos puntos de Contramagia (equiva-
lente al conjuro espiritual). Los cfectos de este comjuro
st pucden sumar a los de Proleccitn o Contramagia,

Para traspasar un conjuro de Escudo, los conjuros
espirituales o de hechiceria deben superarlo al menos en
un guntu, Esle conjuro no desaparcce cuando se traspa-
sa. Permanece durantc 15 minulos, o hasla que sc Disi-
e

Ee incompatible con Absorcin. 51 sc lanza sobre un
blanco protegido con Contramagia, &ste allimo sc disipa-
ré antes que ¢l Escudo, llegado l caso,
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La Saga de Cormac

En un combare, la sacerdoiisa que acomparna a Cor-
muae, lanza sobre &l un Escudo 2. Temiendo a los shama-
nes enemigos, Commac reflierza sus defenses mdgicas con
un Contramagia 3. De este moda, su defensa contra la
magta fedal ox 7.

o de loy encmigos alace @ Cormac con tne Disrip-
cidhn petenciado con 9 punfas mdices. Exte confuro supe-
ra {g proteceion mdgica v Comnac recibe § punto de daio
detido al conjurn, El Contramagie desaparcce, puesto gue
ha sido superada, pero el Escuda se mantiene,

Excomuniin

{ punto

Ritvad { Ceremonia), Apilable, Reutilizahie

Este conjuro rampe el vinculo que el iniciado esta-
blece con la divinidad con lo que el blanco pierde de for-
ma inmediata ¢ irrevocable toda la m}ipiu divina de Ja re-
|igi(m del laneador, gue posca. Este ritual debe ser eje-
cutado por on sacerdote y s necesaria una hora para
completarlo,

Invorar (Especies)

2 pumios

Rituad (fvocgoion, Apileble. Reutilizable

Los clectas de este conjuro se describen en ol capitu-
Iy de Magia Ritual de esie libro.

Localizar (Sostancia)

1 ptinito

A distancia, Temporal, No apilable, Reatilizable

Este conjuro informa al lanzador de |s prescncia de
la sustancia que busca, puesto que dicha suslancia brilla-
ri casi impercepliblemente, sicndo este brillo solo visible
para ¢l lanzador, Puede detectar objetes formados por
esra suslancia adn estando ocullos, n menos que cnlze el
lanzador ¥ ¢l objcie s¢ interponga més de un melro de
tizrra, piedra o metal, El lanzador serd consciente de la
presencia del objeto mieniras dure ¢l conjuro,

Miedn

ipmlrﬂ
A distencia, Instantineo, No apilable, Reutilizable
Hace que en ¢l blanco surga ua l]mnk“ intenso, inca-
p:ncim.n:c. Para que lenga url.tr.:tu, el lanzador debe supe-
rar los puntos migicos de la victima, Es insfectivo conlra
blancos inconscientes o carentes de INT. El grado de
éxito al suFernr los puntos migicos de la victima deter-
mina los electos del conjurn. Una ver lanendo, sus cfee-
tos no 86 pucden Disipar,

Ordenar (Especies)

2 putnifog

A disigneia, Temporal, No apélable, Rewtilizable

Mienlras perdura, este conjuro permile a quen lo
lanva dirigir las acciones y la vo unluvj)dr: una crialurd sin
inteligencia (INT fija).

El lanzador debe poder ver ?1 ser capaz de senlir ¢la-
ramente su presencia) al animal que desea controlar pa-
rd lanzar ¢l conjuro, y debe .imln:rar sus punlos magicos
com los propios. Si tiens &xito, la criatura cntrard en una
especie de comunicacion telepdtica con el lanzador, Este
debe formarse una imagen mental de las acciones que
desée ver realivar a la criatura. Este proceso requicre la
concentracitn del Ianvador dorante un asalto completo,




Tabla del Conjuro de Miedo

Resuliudo

Cribco

Espeaal

Exiln

Fallo

Pifia

Efecto

La vicrima muere a cavsa del pinico

La victima se desmaya doranie 20 asal-
1o menos su CON, }’t'[l‘h“ superar ung
lirada de CONS o morir, como 2n 2]
caso anlerior.

La victima acida como si cstuviera
Desmaralizada (ver conjura espiritual)
durante 20 asallos menos su CON,

Mo tiene efeclo sobre criaturns de INT
noemal, Lus erinturns con INT restrin-
ﬁiil.h! guethiin Desmoralizadas duranle
A asaltos menos su CON

Mo tiene eleclo

Rl praagio

I punio

A distancia, fnranidnen, Apilabie, Reutilizable

Un crepitante estallido de energia se proyecta desde
la mano o desde algin instrumento gque posea ] kinea-
dor (una lanzs, una vara, una espada, :'Ii.".l) hacia el blan
co. Cada punto de conjura utilizado causard LD punios
de dano 4 una (mea lpcalizaciom de golpe, 51 el lanzador
supera los puntos mdmicos del blanco con los suyos. Las
armaduras no pueden proteger de este dano pero & se-
rén electiivios los comjuros que, iradicionalmente, defien-
den del dafio fisicn. La descarga del Relimpago es muy
brillanie, e meendiars los malernales sccos o inflamables,

¥islon del Almn

! punio ]

A distancia, Temparal, No apilable, Reutilizabie,

Bste conjuro permite a quien lo recibe percibir ¢l au-
rivdh: PER i los sures vivas, v conoeer los puntos migi
cos dedicados a conjuros que estén en funcionamiento
(comn, por ¢jemplo, eonjuros delensivos)

El hL'mm del conjuro puede también discernir si la

Tsoma que v s un iniciado v, si lo es, si 2s activo o no
p-:n pcniu}_ cn cambio, descubnir si sc trata de un sacer-
dote.

1%
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Hechiceria

Los hechiceros perciben un yniverso impersonal.
Asimismo, picnsan que, entre sus leyes inmutables, exis-
ten cunlidades que el hombre pucde aprovechar. La He-
chiceria es la més llexable de las aproximaciones a la Ma-
gin y sus conjuros som, polencialmenie, los mbs podero-
505,

Aprender Hechiceria

Puede aprender Hechiceria cunlquiera que encuen-
tre alguicn que pucda enseiarle los conjuros v habilida-
des hechiceras, siempre que reding los requisitos necesa-
rios para su estudio. Aquel gue desee aprender los con-
juros de Hechiceria v habilidad de Intensidad, debe con-
vertirse en estudiante. En las regiones en que la Hechi-
ceria o8 la priclica magica predominante, todos los hahi-
tantes son o han sido alguna vez estudiantes con los he-
chiceros locales. Al aceptar catwdiantes, el hechicero se
segura un numero estable de ayudanies, y cllos, & cam-
hio, pueden aprender conjuros y habilidades,

Estudiantes

Los esiudianies aprenden conjuros de uso individual
v la hobilidad de Intensidad, propia de la Hechiceria,
Giencralmente, €l estudianle acude al bechicero con £l
tnico proposilo de aprender conjurcs, Aungue guicra
ulilizar ¢s0s conjuros en su vida cotidiana, no tendrd,
por ¢llo, r.fuc dedicar toda su vida 4 la Hechiceria. A no
ser que el estudiante trabaje continwamente con ¢ he-
chicero, se dedicard a otra profesiin migntras aprende
conjuras, )

i el wyenturera tiene un modificador de magia noga-
livo, no podrd ser estudisnte. Pero &1 esle aventurero
consiguc, cn ¢l transcurso del jucgo, sumontar esie mo-
dificador hasta que sea positive, nada cntonces le impe-
dird dedicarse a la Hechiceria,

Si un extrano guicre scr aceptado como estudiante,
debe conseguir la amistad y solicitarle su sdmisién como
pupilo, Para cllo empleard 2D6+ 2 semanas. Debe tener
un modificador de magia positivo, Debe también ofre-
cerle el tradicional obsequio por un valor minime de 100
penigque. Tiene que hacer votos de obediencia por el
tiempo que dure la instruccion, Finalmente, su jugador
ha de tirar con éxito un D10 igual o por debajo de la
PERaS del aventurero.
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Si ¢l aventurero anda buscando un macsiro adocua
do, debe consultar 51 Master, Los hechiceros son bastan
le corricnics en las sociedades civilizadas (50% de pasi-
bilidades de encontrar un hechicero que pocda ser s
macstio, ol a50) pero, cn cambio, son escascs en las eul-
turas pomitivas, ndmadas o barbaras (104 de posibili-
dades al afic).

Deberes v Restricciones

Un hechicera pucde instruir hasta un limite de sicte
catudiantes a la vez. A cambio de lus leccones, cl estu-
diante trabaga intensamente pora el hechicero y le paga
una pequeia cantidad.

Beneficios

El estediante aprende cicrias babilidades mundanas,
conjuros de hechiceria ¥ la habilidad de Manipulacida
de Inlensidad, exclusiva de este ripo de magia

81 ¢l estuchianie habita en una regidn donde la Hechi-
ceria es la forma de mag{m predominante, aulomalica-
mente recibird 1D3-1 conjuros de hechiceria al cumplir
15 afios. Por cada 5 afos (o [raccidn) que permanceca al
servicio de esta magia, recibicd gratuilamente 1 conjuro
aicional, Sicl r*..uuﬁmu: desea ampliar sus conocimcn-
tas mis allas de lo que, por razdn de su condicidn de es-
tudianie ke corresponde, puede hacerln, por supucsto,
pero debe pagar por csta instrucciGn suplementaria. Al
principio, las posibilidades de lanzar un conjuro con éxi-
to equivalen al resultada obtenido en 1 D6 més el modifi
cacdor migica del estudiante,

Ademis, todo cstudiante puede aumentar én un per-
centil al afio la habilidad de Intensidad o la de Conoci-
mienta del Munda {a eleceidn del jugador), ¥ le serdn
concedidos dos percentiles para que incremente cual-
fuicra de sus conjuros

La Saga de Cormac

Nikolos nacidh y se edhicd en las afueras de Bizancio.
Su padre era un pequedo mercader con una nia comercial
repura y lucragiva o e de Marmara, pasando por
Setymhbna, Pennthus y Abdera hacla Apolonia. Aungue
casi nunca estaba en casa, Sus penodicas visitas ergr una
delicia; siempre venia cargado fahulosos reguios para ef
predeiena Nikolos v sus heamanos mayares.




Nikoics hizo, en sepuido, amistad can el viejo Naws, &
hechicero del puetio, cuiundo of sabio reunfa a fos nifas
purg narrarles histonas, No tardd Naws en [fiarse en Niko-
fas: en su agudo (ngenic, patente aurg ¥ bilena coording-
cidn, El anclano s¢ mosira encaniado citando NMikolos co-
mined @ demaostrar un inferds extracrdinario por las artes
arcanas. Y grin s¢ sintid mds satisfecho of descubrir que ef
padre de Nikolas pasefa wuna memtalidad abierta, por lo
gque no fenfa incoaveniente ¢n admilis Aechicoros en su fa-
milta. {Los hechiceros fignen {Wml' de realizor achividades
peligrosas e imesponsabies, @sf comia de per inos estafodo-
sl

Mese mas rarde, of euusiowno de Nikolos junie con
Jus repetidas évitor en Hable Fluida, convencieron ¢ su
padre para gue acudicrs a kablar corn ol hechicero y le
ofreciera el tradiclonsl ohsequia por velor de 10 peni-
ques. E! jupador de Nikolos obnive um 1) en un D100,
muty por debajo de la PERxS (75) de Nikolos. De este mo-
do, e! padre de Nikolos y & vicio Nows [legaron @ un
aclerdo sobre e futurn del chico. E! hechicero comenzo a
cducer a su nuevo exindiante en los fundamentos de la
Hechiceria.

Uso de la Hechiceria

Es posible aumcnlar, mediante c.:g:::ium:iu, el por-
centaje de posibilidades que posce un hechicero de lan-
2ar con EXito sus conjuros.

Limites o los Canjuros: Cada conjuro de Hechiceriz
requiere | punlo migco para scr lanzado (4 mesos que

s¢ manipule), y 1 d[mnm de INT para scr memorizado, A
menos que s¢ indigue lo contrario, el alcance de todos
los conjuros es de 101 metros, y la duracidn de sus electos
de 10 minutos (50 asalios).

Memorizacién de Conjures: Un hechicero pucde
aprender cuantos conjuros desee en lanlo pucda encon
trar un macstro que se Jos ensene o un libro del que puc-
da aprenderlos. Memorizar cada conjuro requicre cl
gasto de 1 punio de INT. Un hechicero no pucde apren-
der mis conjures que los gue su INT le permite. Ade-
mis, tambidn necessard INT para utilizar las habilidades
pmﬂ'm de la Hechiceriy (ver la Introduccion del Libro
de Magia, sobre memorizacion de conjuros).

Apreadizaje de Conjures: Se pueden parcnder nue-
vos conjuros entrenando bajo las directrices de otro he-
chicero o medianic cl cstudio de antiguos volamenes o
pergaminos que contengan dichos conjures,

ara aprender un conjuro entrenando con un maes-
Lro se nccesiton 100 horas de estudio. El pago que se de-
be al hechicero requerird 200 horas de trabajo o un ni-
merode peniques equivalente al salario normal del estu-
diante por tres semanas de trabajo. Al final del periodo
e entrenamiento, &1 jugador debe obtener en un D100
un resultads igual o inferior 2 la INTX3 del personage. Si
se consigue, &l hechicero habrd aprendido el conjuro ¥
su porcentaje inicial para lanzarlo sera de 1D6 mis su
modificador magico E[n fallo en la tirada significa que
no ha cnn_r.fg:?iﬁ aptenderlo, por lo que deberd repetir
toddo ¢ proceso, \

Para aprender conjuros mediante el estudio personal
se necesitan 500 horas de dedicacién por conjuro. Pasa-
do este tiempo, el jugador tiens que comseguir, ¢n un
D1X), un resultade igual o inferior a la INT del peTIO-
naje. Si se tiene &xito en la tirada, el bechicero habed
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aprendido el conjuro y su poreentaje inicial para lanzar-
lo serd de 1D6 mis su modificador de magia,

Concentraciéon: Mientras Jdura ¢l lanzamicnto de un
conjurn, el hechicero debe mantcner la concentracion,
Esto les limita a no poder efectnar mis que un simple
movimicato de cabeza para responder a preguntas, a no
poder desplazarse mds de medio metro por MR, ya no
poder Esquivar ni Detencr en respucsta a atagues [isicos
gue pueda recibir micatras sc encucnira cfectuando cl
lanzamiento. Si el hechicero recibe dano, su jugador in-
tentard obtener en un D100 un resultado igual o inferior
a la INTS3 del lanzador. Si tiene éxito, ¢l personsje ha-
bra ¢ ido mantencr la concentracita, Si se rom
la concentracion del hechicero micniras esti Lanza
un conjuro, esle se aborta inmediatamente, La concen-
tracion se pierde automaticamente si el personaje cac in-
conscienie o enlra en shock,

Abortar Conjures: Un hechicero puede abortar vo-
luntariamente un conjuro en cualqmer momento del
proceso de lanzamienio. Habrd perdido el nempao nece-
sario para lanzarlo, ademas de un punto mégico. Una
vez lanzado, va no se puede abortar, sungue los conjuros
activos se pueden detener deliberadumente abundonan-
do s coneentrucidn,

Potenciar Conjures: Un hechicero puede potenciar
sis conjurns siadiendoles puntos migicos. Eslo contri-
buird a que el conjuro supere Lis barreras delensivas mi-
gicas. Cada punte magico adicional incrementa el tiem-
po necesario para el limzamicnio en un MR, Los conju-
ros potenciados sc pueden abortar sin perder estos pun-
tos mdgicos adicionales,

Habilidades de Hechiceria

Con estas habilidades, el hechicero puede alterar las
cualidades bisicas de un conjuro;, puede manipular su
Intensidad, su Alcance v su Duracion. Puede también
combinar los clectos de varios conjuros diferentes de
forma que todos sucedan en el mismo momento y gol-
peen al mismo blanco. Estas babilidades aparecen con-
signadas en el apartado de magia de Ja hoja do persona-
je, debajo de los riruales.

Iniciales: El periodo inicial de entrena-

micnto de estas hahilidades equivale a una semana (50

horas). Al final de este tiempo, el jugador oblendrd on

un D100 un valor igual o inferior a la INTX3 del persona-

je. Si tiene éxito, el aventurere consepuird 1DG percenti-

n}ﬁ ¢l modificador magico, en la hahilidad objeto de
csludmn.

Incremento de Habllidades: Las habilidades pﬂiu
de la Hechiceria se pueden mcjorar medianie estudio ¥
entrenamicnto. Para consultar las reglas referidas al en-
trenamiento y el estudio, referirse al capilulo de Sistema
de Juegn del Libro del Jugador.

Intensidad

Todos los conjuros de Hochiceria ticnen una intensi-
dad bdsica de 1. Mediante esta habilidad, los hechiceros
podrin aumentar la intensidad mencionada. Cada punto
mAgICo que 8¢ afada al gasto normal del eonjuro imere-

mentard la intensidad del mismo en un punto, Cada pun-
1o de intensidid adicionsl dobla el efecte del conjurp, en
E:uural Des puntos adicionales triplican la inte nsidad,

bilualmente. Ver o apartade de Deseripaion de Con-
juros de este capitulo.

Duracion

La duracifén normal dz2 un conjuro de Hechiceria es
dc 10 minutos. Esta habilidad aumenta Ta duracidn de
ks elcctos del conjurn, Cada o migico adickonal
que se use al lanzar ¢l conjuro, duplica la duracibn del
eaismo. La Tabla de Coste de la Duracidn que sigue, re-
sume el gasto de punto migicos exigido, dependiendo de
cudnlo sc quicra prolongar ol conjuro.

Tabla de Coste de la Duracion

Dhiracioan en Cosfeen  INT
aimitos P.N. Libre
n ] D
20 +1 1
A +2 2
A0 (1 hora+) +3 3
160 (2 horas -+ +4 4
320 (4 horas + +5 5
G40 {10 horas + ) + £ i
1,280 (21 horas + ) +17 7
2560 (1 din+) +R ]
51203 dias +) +9 b
10.240 (1 semana + ) + 10 1m0
20,430 (2 semanas + +11 11
300,960 (4 semanas + +12 12
81.920] (% semanas + +13 13
163,840 (16 semanas +] + 14 14
327.680 (32 semanas + +15 15
655360 (1 ano+ ) + 16 16
1.310.720 (2 anos +; +17 17
2621440 (5 anps + +18 13
5242 580 (10 anos + ) +19 19
10485760 (20 afos + ) +3 20

Alcance

Mediante esta habilidad s pucde manipular el al-
cance de un conjuro. El alcance bisico de los conjuros

de Hechiceria es 10 metros. Cada punto mégico que se
afinda al lanzamicnto dobla el sleance del conjuro. Esle
s¢ resume en la Tabla de Coste del Alcance,




Tabla de Coste del Alcance
Coste INT

Alcance e PM.  Fibre
10 m, ] 0
20m +1 1

4 m. + 2 2

H m. +3 3
164) m +4 4
20m. +35 5
640 m. + 6 0
1.28 Km. +T T
2,56 Km. + 8 5

S 12 Km. +1 @
10,24 Km, +10 10
20.48 Km. +11 11
40,96 Km, +12 12
8192 Km + 13 13
163.84 Km + 14 14
32768 Km. +15 15
655,56 Km. + 16 16
1310072 Em. +17 17
262144 Km +18 14
5.242.88 Km. +148 19
10.485. 76 Km. + 20 20

Multiconjuro

Medianie cstu habilidad, el hechicero puede combi-
nar los efectos de dos o mis conjures de forma que alce-
ten al mismo blanco y en ¢l misme MR, Pomero, hay
que determinar los puntes magicos que requerics el lan-
zamicnto de cada une de ellos. Cada uno, individval-
mente énuede ser manipulado con las habilidades hechi-
ceras, Se suman los puntos resultantes y, el total, serd el
namerg de punios mégicos necesarios para lanzar los
conjuras a la ver

Uso de Conjuros

Para su correcto lanzamicnto, 1os conjuros de Hechi-
eerin precisan la ejecucion de canlicos, gestos ¥ nna ade-
cuada concentracion. Todos cstos elementos deben estar
preseales para que ol conjuro funcione, 5i un hechicera
pierde una mano o la lengua, tendra que volver a apren-
der a usar maga y todos sus conjuros y habilidades de
Hechiceria se reducirin a una cuarta parte de sus por-
cenlajes normales.

Duranlte la fasc de Declaracion de Intenciongs, el ju-
gador del hechicero declarard que su personaje va a lan-
zar un conjuro y senalard al blanco.

Calculo del Momento de Reaceion

El ndimero de MRs necesariog para lanzar un conjuro
equivile al DESMR del hechicero mis un MR por cada
punte magico empleado en ¢l conjura. El hechicero pue-
de dfﬁi' cualquier MR del asalto para comenzar el pro-
ceso de lanzamiento. Eltiempo que se ha de emplear se
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caleula a partir del MR en el que empices dicho proce-
L4 8
5i un conjuro necesita més de 10 MRs para ser lanza-
do (incluyendo los MRs correspondientes a los puntos
miégicos cmpleados, ¢l DESMR, y los posibles puntos
para potenciarlo), se am{}lezré mis de un asalto en com-
letar su lanzamigcnto, Un comurn que precse de 37
B sc leminard de lanzar en 3 asaltos mads 7 MRs, su-
poniendo que su lanzamiento comenzase en el MR,

Calculo del Exito del Lanzamiento

Llegado ¢l MR cn ¢l que el hechicero culmina el lan-
zamiento, su jugador efectuard una tirada de percentiles
basindase en las pm_i'l.lilldadcsn&uc posea el personaje en
lanzar tal qqaum. Si el resuliado es igual o inferior a di-
chas posibilidades de éxito, el conjure hard electo, El ju-
gador tachard los puntos mégicns empleados en ¢l pro-
cestn Si el tesultado cs um Exito oritico, el conjuro solo
habrd supucsto el gasto de un punto magico y hard cloe-
to de modo habatoal.

Si ¢l resultado es superior a las posibilidades del per-
sonaje, pero sin Hegar a ser una pifia, sblo se pierde un
punio mdgico, pero el conjuro no hard efecto, §ila tirada
es una pils, se picrden todos los puntes magicos que el
conjuro requeria v, ademas, no hace electo,

Uso de las Habilidades de Hechiceria

El hechicero puede wilizar una o mds habilidades de
Hechiceria para manipular un conjuro. El gasto de pun-
Lo migcos del conjure equivalded a la suma del gasto
gue sus.;mgu coda habilidad empleada. Para determinar
Ins posibilidades de éxito en el Ianzamicnio de un conju-
ro se escogerd ¢l menor de todos los porcentajes in'a::-'lu-
crados en el lanzamiento, incluyéndosc habilidades de
hechiceria y el porcentaje del propio conjuro.

Limites a la Manipulacién de Conjuros

El namero de manipulaciones que se pueden efce-
Lar sebre un conjuro estd limitada por la INT libre del
lanzador. Cada aumento en los niveles de Inmtensidad,
Duracidin y/o Alcance, precisan del empleo de un punto
de INT Lbre. Los hechiceros no pueden lanzar conjuros
para los cuales se necesite méas librc de la gue po-
seen, Pucden sin cmbargo olvidar comjuros que conoz-
can Sa una tasa de un conjure por Imruj]. para recuperar
INT libre.

Sustraccion de Puntos Magicos

Lina vez lanzado el conjurs, cl jugador debe tachar
de la hoja de personaje los puntos migicos empleados
encl lanzamicnto. El nimera de puntos que hay gue eli-
minar equivaldra al coste lotal en puntos del conjura,

Conjuros de Hechiceria

_ Este apurtade muestra una relacion de las descrip-
ciones de los conjuros a disposicitn de los hechiceros
Son ampliamente conocidos, cn su mavoria, v son [Gciles
de aprender para los estudiantes.




Calificadores de Conjuros

Antes o después del nombre del conjuro, puede apa-
recer un Hﬂﬁcldl.;! cntre parénicsis. [.stcltrmmu“] s
emplea para s icar una sustancia, es seolido o
c:r\’l;ﬂ:ﬁma t:{llmlm‘:::1r::l:ur;jr a la cual afecta :E conjuro. Utili-
zando ¢l nombre genérico que aparcee ealre paréntesis,
s¢ pueden deseribir o ln vez muchos conjuros que causan
¢l mismo efccto. Un calificador de caracteristica, por
gjemple, indica que el conjura puede afectar a la FUE,
CON, TAM, IN%‘. TER, EES. ASP. El jugador esco-
gerd sobre cudl de cllas desca aprender el conjuro.

Un calificadar de especies indica que cl conjuro
alecta a una especic conereta de animales.

Un calificador de sentidos se reficre normalmente a
uni de los cineo sentidos humanos, pero Lambién pucde
alectar a los sentidos, especiales de los enanos o trolls si
el aventurcro pucde encontrar guicn le ensciic csa va-
riante del conjuro. ; i

Las ealificrdores de sustancia se refizren a suslancias
gquc s¢ encuentran cn la naturalees. El término sustancia
no incluve tejido humano, ni hucsos, cic Entre las sos-
tencias mis frecuenles se encuentran: oro, plata, cobre,
amalista, hicrro, carbdn, estafio, esmeralda, fucgo, agua,
tierra, aire, madera, cucro, fucgn, picdra, al , Indri-
:Flﬁal;mcc. agua, huesos muerios, crisial, coarzo y oscu-

Por supuesto, existen otras muchas susiandas que
veden conformar otras varanics del conjuro, ¥ si el
Rl:m;r low desca, puede inclur csios conjures en las
campafas slempre ¥ cuando loa aventureros puedan en-
contrar quicn se los ensefie,

Conjuros de Hechiceria

Aumcalar Dano

Cambiar de Forma de (Especiv) a
(Especic)

Dominar [Especie)

Encantamicnlos:

de Armadura

de Fortalecimicnto

de Ligadura ,

de Matriz de Conjuros

de Matriz de Puntos Migicos

Estupefaccion -
Formar/Colocar (Sustancia)
Invocur (Criatura)
Meulralizar Magzia
;Il‘tli?l_r i
Tesentin cia
Proyeecion {Sem'-.lu%
Resistencia a Cogjuros
Resislencia al Dano
Succionar (Caracterisitca)
Tratamiento de Heridas
Veneno
Visin Mistica
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Descripciones de los Conjuros

Las descripcioncs de lns conjuros que aparccen a
conlinuaci(m, presentan un formato similar.

Nombee del Conjure

Alcance, Tipo, Duraciin
ipcitn del conjuro incluyendo el frea de electo,
st es ofensiva (y necesaria una tirada de puntos mégicos
conlra puatos magicos cn la Tabla de Resistencia), y
olras punlualizaciones convenientes,

Avmentar Dhaha

A distancia, Pasive, Temporal c

Se puede lanzar sobre cualquicr objelo que se em-
I:I:En como arma: una espada, un pufio, la pata de una si-
la, una jarra de cerveza, etc. Afectard a cualquier arma,
siempre que no cxceda de CAR S,

Cada nivel de inlensidud siadics un punto de dafio al

ue habituslmente iofliee el arma, dorante la duracitn

gcl conjure. Se puede intensilicar de modo que pucda
afcctar @ armas cxeopaonalmente voluminosas a una 1a-
si de SCAR por punto de Intensidad.

Cambiar de Forma de (Especie} a (Especic)

Toque, Pasiva, Temporad

Cuando wno apreade éste conjuro, debe especificar-
s¢ la especie de criatora a la que puede afectar, v la es-
pecie en que es capaz de convertirla, Este conjure sbla-
menle lunciona sobre crinturas vivas,

Para que Este comuro sea electivo debe tener una In-
tensidad yzual & superior a los punlos de golpe del blan-
o, ¥ ¢l mage deberd ademis vencer los puntos migicos
del mismo con los suvos propios valiéndose de una tira-
da de resistencia. Si todo ello sc lleva a eabo con éxite, ¢l
balnco se verd cambisdo bialogicamente, aungue su
TAM rd constantc. La cristura en cuestidn
gunard las habilidades naturales de la nueva forma con
posibilidudes bisicas {ya que le resultan totalmenie des-
comocidas), ];cm no ganard ninguna de sus capa
migicas. La INT v los recuerdos de la eriatura quedarin
invariables.

Duminar (Especie)

A distancia, Acrivo kasta efectuar fu orden, luego Pasi-
vo, Temporal, 2o . :

Esle conjuro se utiliza para :ouwﬂ:r atoridad so-
bre una especic concreta de cristuras, La criatura puede
ser complcia o incompleta, inteligente o no. Este conju-
ro no funcionard con cristuras gue cunm perso-
nalidades (scres poseidos) o cuya pers haya si-
do alterada artificialmentce (p. cj. familiares).

Para usar el conjuro de Dominar, ¢l hechicero debe
enfrentar ka i.nltnnfiad' del conjunto a los p unlos mdgi-
cos de la criatura en la Tabla de Resistencia,

Si el resullado es satisfaclorio, la criatura deberd
obedecer las drdenes del hechicero micatras dure ol
conjuro. La criatura controlada se halla ¢n una especic
de comunicacion telepitica con ¢l hechicero, Este tipo
do comunicacion sc manticne entanto que la criatura y ¢l
hechicero pucdan verse mutuamente, Este conjura pue-
de wilizarse también purs inte r o las crinturas con
el fin de ?uc el mago averigue informacidn Mgc:ﬂ'lca

acerea de las mismas, como . )., enal es su nombre ver-
dadero (ver el capilulo de {hgja Ritual, v su apanado



sobre Consecuencias de las Invocaciones) o cuales son
los valores de sus caracteristicas y habilidades, Para dar
Grdenes u una crizlura ¢l hechicero ha de formarse una
imagen mental de las acciones que desca que ésta lleve a
cabo, lo cual le llevard un asallo enlero antes de que la
cristura pueda empezar a actuar,

Si el resultado de éste conjuro es up fallo, eolonces la
criatura es libre para actuar como preficra, Si resulta ser
ugresiva, intentard atacar al hechicero que intenté domi-
aarly. De otro modo, simplemente procurard huir, Un
hechicero puede intentar inar a una criatura mmicn-
tras di a de los puatos mdgicos noccsarios ¥ mien-
tras dicha criatura siga deniro del alcance del conjuro.

Un bechicero puede construir objetos encantados
quc ke permitan Ifr a ciertas crigluras durante prolon-

Irtmlim tiempo. Consiiltese ¢l capitulo de
Al
rtos conjuros de Dominar (Especics) sen mas co-
munes que otras, ¥ por lanto, su disponibilidad 25 ma-
yor. Por ejemplo, Dominar Elemento o Dominar Fantas-
mi son conjuros comunes, pero Dominar Humano 5 un
conjura bastante raro ¥ exético,

&

Encantamientos

Todos éstos conjuras s describen detalladamente on
¢l capilelo de magia ritual

De Armadura
Ritweal {Encantarmienic)

De Fortalecimiento
Ritual { Encantamiento)

De Ligndura de (Especic)
mm'#fﬂmﬂnmﬁﬂlfﬂj

De Matriz de ros
Ritual { Encantasienta )

De Mutriz de Puntos Migicos
Rinsai (Encanzamienta)

Estupelaccifin

A dutancie, Pasive, Temporal
Para que ¢éste conjuro sea efectivo, su intensidad de-
berd ser igual o superior a la INT-libre de su blanco. Si
cl m:n consigue superar los puntos migicos de su victi-
ma, ¢l conjuro hard que Esla sc dn:‘:;:ap y deje de hacer
lo gque quera que estuviera haciendo, manteniéndose
i mente de pic sin mastrar interds alguno en lo que
sucede a su alrededor. Sc la }:vu:du. obligar a caminar, a
comer, 0 a senlarse, pero 0o levard a cabo actividad al-
por cucnta propia. Quizd comicnce a balbucear
Ems incoherentes. La viclima permanccerd cn Gste es-
tado hasta la expiracion del conjuro o hasta que sulra al-
gln tipo de daio, bien fisico, bicn magico.

Formar/Colocar (Sustancia)

A distancia, Activo, Temporal

Este conjuro de Formar/Calocar le permite al
dar forma lnﬁde susiancia sblida, o a | m. ciibico
fi oscuri olras sustancias ciéreas. Para consc-
nmi: mh: as dubcr% m'runru d;mmc 1{;:

o palos, mazas), para formas mis compli-

cadas Ea:u: dos asallos, y tardard hasta un m.&ximnpdu
cinco asallos (a discrecitn del Mum:rt en consgguir las
formas mas complejas. El hechicero ri hallarse fa-
miliarizado con la forma gue intente obiener,
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Una vez lerminade el proceso de formacion, Iz forma
asl oblenida guedard fjada husta que ¢l conjuro expire,
El heshicero en cualguicr momenio volver a con-
centrarse en la materia en cucstion y reformarla de nue-
vo, siempre quc el conjuro ailin ¢sié aclive, por supuesio,
Aquellas sustancias que suelan retener las formas (pic-
e, metales) seguirdn iunrdhndn In forma dada por el
mugo incluso después de que el cnni]il;rsn llegue a su fin,
Por ¢l conirario, las sustancias fluidas perderin dicha
forma cuando el conjure expire. Lo forma descada se le
uplicard u ka sustancia en ¢l mismo momento de reaccidn

en gue se lanza el conjuro. Una vez conseguida, sila-
menle se podrd modilicar ¢l mago vucha a con-

cenlrarse, v solo si ol conjure no ha expirado aim.

Un iccro pucde usar éste conjuro para arreglar
el dago recibido por la piedra o ¢l metal Para reparar
un objeto deberi rehacerlo por complela, con lo gue és-
te volverd & tener todos sus puntos de golpe.

Migniras el hechicero se halle manipulando la sus-
tancia ag piada con su conjuro de FormariColocar
(Sustancia), podra hacer que I misma salga dlﬁ”ﬂdu
coma un proyectil hacia un determinada blanco al costo
de 1 punto migico por metra ciibico de sustancia lanza-
do. Lz lanzs de materisl magieo tiene enas posibilidades
de golpeer o su blanco 'ip_u:f: # la DES del mago. Si
tiene ¢xito, el daao causado ¢s de 1D3 puntos de daio

¢ ey melro cobice arrojado. Aungue el siaque de la

E:‘ILI yerre, el hechicoro perderd los puntos mégiens em-

pleados on el mismo. La armadura y los conjuros que

olejun conlra ¢l dano Tisico funcionaréa normalmente.

4 sustancia que se halle bajo ¢l control de Forman'Co-

locar podrd usarse comn lanza una y oira vez, mientras
dure el conjuro cn cucstian,

Invoecar (Crisstura)

Ritnai (fnvocacion)
Los efectos de &ste conjura se describen en ¢l capiln-
o de Mugia Ritual.

Neutrulizar Magiu

A disfencra, Active, Insfanidie

El hechicero deberd enfrentar la intensidad de éste
conjuro con los puntos magicos del que guicre neotrali-
zar en la tabls de resistencia. Si el ataque del conjuro de
Neutralizacion ticne ¢xito, entonces ¢l conjuro magico
alacado es climinzdo, St falla, ¢l conjure de Neuoiraliar

Magia no lendré efecto slguno.
uﬂmmlu s¢ lanza conlra un blanco determinado sin
especificar a qué conjuro debwe atacar en concreto, un
Neutralizar Magia destruicg primero los conjuros delen-
sivos, empezando con los mis poderosos que pucda neu-
tralizar. Sin embargo, se le pucde lanear contra up con-
Juro concreto siempre que ¢l migo pucda discernir, ma-
Eicamcme o por otros medios, s conjuros gue cierlo

thanco tieng sobre s

Paralizar

A distancig, Pasivo, Teo ) )

Este conjuro afecta al sistema nendose de la \-im;'nn
si ¢l mago consigue superar sus puntos migicos con los
SUY0S propios. (.% lanzamiento del conjuro inmuoviliza-
rd una localizacion de golpe de la victima al azar i la in-
tensidad del mismo es mayor que los puntos de golpe
poseidos por la localizacion en ouestidn, 51 se ven alecta-
dos cabeza, pecha o abdomen, los resultados son log
mismios gque si tales localizaciones hubierin sido redugi-




das a coro punios de golpe, aunque 2l redoccidn de
puntos de golpe no ¢s real,

Presentir (Sustancia)

A distancia, Activo, Tnstanidindo

Liste conjuro hace que todas Las Tuentes de Ta sustan-
cia en cuestién que se hallen dentro del alcance del con-
jurt comicncen @ brillar con un color stlo detectable
el mago. El oro brllard como el sal, el carbdn ko hara en
la oscuridad, v las prmas destcllarin. Por cada nivel de
inlensidad, ¢l conjuro penetrard 1 metro de rocs, made-
ra 6 suclo, $i la fucnle de sustancia en cuestidn esth tras
una pared de roca 6 de madera, 6 bajo la nerra, v &l con-
juro pucde penctrarla, entonces el brillo aparceerd por
un momento en la superhicie mas cercana al mago,

Proyeechim (Sentido)

A distancia, Active, Termnporul

Usando éstc conjuro, cl mago podrd estender el sea-
tido en cuestidn hasta EUJITHH lugar dentro del alcance
del comjura. Este conjuro [orma una cspecie de punto-
receptor, a través del cual opera el sentido elegido. Este
punto de vision es una pequena ranura de unos 10 cm.
de anchura y 3u= puede moverse a lo velnodad de 1m.

wir momento de resccion, El mago poded usar sus habi-
idades normales de Percepeion cuando use éste conju-
ro, tales come Buscar, Escuchar, Oiear, cte., dependien-
do del sentido proyectado por &l mismmao. El mago pue-
e lanrar conjuros a través de €sta ranura magica, v ¢l
alcance de los mismos s¢ medind desde ella. Los magos

ue usen sistzmas de visidn mégica pueden localizar di-
cha ranura y atacarla. Las armas magicas y los conjuros
usados contra la ranura mﬁ“ alcclarin al mago que
lanzd la Proveccidn en localizaciones de golpe aleato-
rias, dependiendo del atagque en cuestidn,

Hesistencia o Conjuros

A distarcia, Pasivn, Temporal

Esle conjuro protegerd a un determinado blanco, y
0 a las posesiones que lleve sobre su :crsﬂna. al-
quicr comjuro lanzade contra la persona 6 ¢l objolo pro
tegido por un Resistencia a Conjuros, deberd vencer la
inlensidad del mismo psando la tabla de resisicncis. Pa-
ra calcular la fucrza ofensiva se tomard el nimero de
punios magicos que costd lanzar ¢l conjuro atacante. 5i
éete logra vencer al conjuro de Resistenaa, afectard a su
hlanco normalmente. 5i no logra hacerlo, no tendod
electo sobire su blanco. En cualquier caso, la Resistencia
4 Conjuros seguird siendo efecliva hasta que cesen sus
clectos,

Resistencia al Dago

A distancia, Pasivo, Ternporal

Este conjuro solamente protegerd al cucrpo del blan-
e (0o & las posessones qui pucda Nevar sobre su perso-
na). El dafio total recibado por la criglura protegida de-
berd vencer a la intensidad de éste conjuro usando la ta-
bla de resistencra, Si lo consigue, todo Este dano alectarnd
normalmente al blanco, En 1al caso, la armadura que
pueda llevar éste le protegerd todo lo posible. Si ¢l dafio
00 consiguiera vencer a la Resistencia, entonces el golpe
no conseguiria afectar a su victima, aunque €sta si podria
verse abocadka al tipico Empujin

El conjuro de Resistencia al Dafio protegerd al blan-
o duranic toda su duraciin, Si se combina con el conju-
ro divino de Escudo 6 con el conjuro de magia espari-
tual de Proteccion, ¢l dafo recibido sc enfrentard prime-
ro con &l conjuro de Resistencia ¥, sdlo 6 Jo sobrepasa,
Ia armadura del blanco y los conjuros de Proteccidn y de
Escudo intentarin absorber todo el dafio que pucdan,

Succlonar [Caractevistica)

Taque, Active, Temporal
Este conjuro le permite al mago transformar, de for-
ma permancnte, punlos de caracteristicas en puntos mi-
gicos 6 cn pumtos de fatiga, lo gue ol mago preficra. Para
cllo ¢l mage deberd ser capaz de tocar a la criatura ele-
gida si quere succonar alguna de s caraderisticas. Lo
cual indica que no se puede Succionar a una criatura
uc carcrea de TAM. En el caso de que un mago intente
Succionar a una criatura poscida por otra, lo que consc-
guird serd reducir la INT y la PER de la criatura domi-
nanle, Con el mismo conjuro un mago no pucde oblener
puntos mapgicos v puntos de fatiga, 1o dos tipos a la ver,
ul Succionar @ una criatura, y ademais existe un limite a la




canlidad de dichos puntos gue puede recibir, Los puntos
mégicos s6lo se pueden incrementar hasta un limine igual
a Ia PERxX2 del mago, v la fatiga, stlamente hasta el do-
ble dc la [.';l.ién normalmente poseida por ¢l mismo. Un
magp puede Succionar sus propias caracteristicas.
Antes de apreader ¢l conjuro, ¢l mago debe decidi
lu.é caracterisitca va a apreader o Succionar, La victima
| canjuro pierde los punios de carscteristica succiony-
dos de mancra ancnle, ninguna caracterislica pue-
de sucecionarse a coer por debajo de 1 punto. Como
resultado de éste conjurn, poeden verse alicrados los
muodificadores de las categorias de babilidodes,
Dependiendo de |y caracteristicn que el hechicern
scpa como Succionar, éste deberd usar uno o més niveles
de intensidad para transformar 1D6 puntos de caracte-
ristica en un numero igual de puntos mégicos 6 de latiga.
Estas caracieristicas (ransformacdas se anaden a los pun-
tos migicos & de fatiga del mago ea las tablas que a tul
efecio s¢ destinan en la Hoja del Aventurero. i el Lotal
abtenido do puntos migicos O de fatipga cxceden el limite
normal del mago, los puntos suplementarios Slamente
estardn disponibics hasta lu expiracion del conjuro. Los
puctos migicos ganados de éste modo se comportan
cxactamentie coma puntos maégicos normales (es dedir,
scrvirla para aumentar las posibilidades del mago de
vencer la resistencia a conjuros del blanco), con la difc-
rencia de gue no se regencran con el degcanso. Los pun
tos de fatign obtenidos por medio de éste conjuro se
compartan ¢n ledo como puntos de fatiga normales.
Solamente pucden Succionarse las sicle caracleristi-
cas principales (FUE, CON, TAM, INT, PER, DES,
ASFTSin embargo, no lodas ellas son igualmente renta-
bles a la hora de proporcionar punlos milgicos o puntos
de fatiga. Tal y como se explica en la tabla siguiente, pa-
* ra Succionar 1D6 puntos de INT se anecvsita un conjuro

de Succionar INT de intensidad -5, micotras que para
Succionar PER solo hace falta un conjura de Succionar
PER dc inlensidad -1.

Beneficios de Succionar

Intensidad

Caracteristica Requenida
FUE 2
CON a
TAM 3
INT 5
PER I
DES 2
ASP 4

Tralumiento de Heridas

Towpue, Paxive, Una fHora

Este conjuro puede usarse para reparar el dafio reci-
bido por una localizaciGa de golpe en concreto, incre-
mcntando la tasa natural de curacidbn del blanco, No
puede usarse para curur ¢l dafio causado por dodo, ve-
neno, U olras suslancias que e comparan con la CON,
Una herida tratada con un Tratamiento de Hendas de
una intensidad minima de 2, dejard de sangrar inmedia-
tamenle, La criatura Lratada recuperard un punto de gol-
pe gencral y un punto de golpe en la localizacioo afccta-
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momento cesan los ofeclos del conjuro, L lizacian
curnda serd [a que el mago baya tocado, LA daracidngdel
conjuro aumenta automilicamente con la intensidad

A mcnudo, ¢l Tralamicnto de Heridas requicre ¢l
uso de algln tipo de componceate para pesullar efectivo,
Chiizd temgan que usarse rafees especiales, hiztbas, Grga-
nod de anmales o cxiranos mincrales.

da por hora, hasta que la henda sane du# En ése

Yenena

A distancia, Pasive, Instaniéneo

El blanco se ve afectado por un veneno de POT igual
a la intensidad del conjuro, si el mago consigue vencer
los punlos magicas del misme, Entonces la viclima po-
dré intentar resistir la POT del vélleno con su CON, Si
ao o logreg, recibird toda la POT del veneno en dafo a
su-.; punios de golpe generales. Silo consigoe, sdlo la mi-
LE T

-
¥ision Mistica s

A distancia, Activo, TEHU.N.‘S
Este conjuro incrementa la'®pecided visual del blan-
e, Serd capaz de percibir tres cosas superpucstas sobre

#
&

o

las imdgenes normales: el aura de Jas coialuras u objetos
que poseen puntos migicos, objetos migicos que poseen
punios migicos aungue no puedan regenerarios por si
rismos, ¥ conjuros u ohjetos sobre los s2 han lanza-
do conjurps aln éa funcionamienic. un pocn de
prictica, el hlanco de este conjuro podré distingnir auto-
mailicamente eslos trés sspeclos,

5i se utiliza cuando ¢l blanco se cncuenira en on re-
cinto oscura o en un lugar donde sus Grganos de los sen-
lidos no puedan funcionar, no serd capaz de ver mi tan
siquicra los objetos mbgicos. Este conjuro sumenta L
capacidad normal de Buscar u Oiear

El blanco conoceri, aproximadamente, cual es la po-
tencia de cads aura o conjuro que percaba. El Master
ofreceri al iugudﬂr el dato de cudl es el intervalo de 10

untos en el que estén mcluidaos los puntes migicos que
a p-crcibido?[mr gjemplo 1-10, 11-2), 21-30, 31140 cic).

Aumentando la intensidad de este conjurn, ¢l blanco
podri conocer la naturaleza de ls magia que estd viendo.
Con una intensidad de 5 "verd” el proposilo bisico de la
magia, ¥ cuantn mas tiempo manienga su alencion en
ella, ird descubriendo otros propdsilos mis suliles, uno

w asalto, Con 10 niveles rlE intensidad podrd incluso
ver" la imagen del creador del objeto magico y distin-
guir las condiciones impuestas sobre ¢l mismo,
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Magia Ritual

Un ritual se define comoe un poderoso procedimiento
midgico cuya realizacion lleva alptn tiempo, La magia ri-
tual ey purte de todas s aproximaciones a la mogia defi-
nidas en RuncQuest; todos Jos magos, sin excepeadn,
aprenden 2 Bevar a cabo los mismos Lipos de rituales. A
la magia ritual s¢ la ha considerado s menudo como un
cuarto tipo de sistema de magin, sungue desde el punto
de vista prictico no es mds gue algo subvaccnie a los
olros Ires

Durante un ritual de Encantamicnto ¢ de Invocacion,
el mago deberd usar a la ver alguno de los conjuros es-
pecificos rituales para definir ¢l propdsite de la magia
que realiza, Un ritual de Ceremonia, incrementa las po-
sibibdades de lanzemicnto de conjuros, nipales & no,
Eungue Eu:ede usarse también én conjunciin con conju-
ros nlunics con olros [1r4.1|-{1*.~:'m<.

Fara llcvar a cabo un ntual de modo electivo, el ma-
go debe hallarse on oa lugar de relativa culma (quizd en
un tranguile claro de bosque, & en la avsicra lorre de en
castillo), cn el que pueda mantener la concentracion sin
que le molesien. Esie roquisito de ealma v tranqguilidad
suele prohibir la realizacsdn de ritunles muy largos du-
rant¢ ¢l curso de un combarte.

Todo ritual necesita una seric de componeates v de
accesorios (velas, incienso, el capaces de esablecer el
ambicnte y la atmosfera necesarios pary la priclica co-
reecta del misme. 56 un ritual conceeto necesita de alpin
accesonio cancrelo adicional, ésc e verd desonilo en la
explicacion de dicho ritual.

En la Hoja del Aventurers, los rituales tipicos se
enumeran cn ki seecidn de magia positivo para emperar
s aprendizaje.

Porcentajes Imiciales en Rituales

El ritual de Ceremonia es el dnica que comicnza con
unas posibilidades bisicas positivas de un 5%. Ad, las
posibilidades hisicas de todo aveaturcro en Ceremonia
<o iguales a su madificador de magia mis cinco percen-
tiles. Si el resultade de (o) suma es un ndmero positive,
entonces Esc personaje podri usar éstz habilidad ritual ¥
podri incrementar sus posibilidades a traves del estudio.

El resto de Ios rituales tienen unas posibilidades bisi-
cas de cern. Un aventurero gue guicra usar lus habilida
des de Encantamiento 6 de Tovocacion, deberd recibir el
entrenamicolo adecuado en las mismas. Sin un minimo
estudio inicial, ningiin aveaturero puede lovocar a cria-
lura alguna del Orro Mundo, ni Encantar ninguna clase
de ohjelo, independicntemente de cual sca su modifics-
dor de magia.

Para l)tlll.‘l'll.:l‘ porcentajes injciales en Invocaciones
6 Encanlamicntos, ¢l aventurero deberd pasarse una
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semang entera estudisndo ininterrumpidamente bajo la
supervisin de un macstro, & bicn fendrd que emplear un
mes enlero de estucio en solitario. Una vez completado
éste perfodo, el aventorero ganard un porcentaje inicial
en tal ritual igoal 8 su bonificador mdgico, Tal namero sc
escribird en ol espacio destinado o tal eleeto, junto al
nombre del ritual, en la seccidn de magia de la Hoja del
Aveaturero, Si ¢l modificador mégico resulta ser un nu-
mern negativo, la habilidad aprendida es inftil; para po-
der aprender éstos riluales, un gventurerc deberd elevar
anles, de algin modo, su modificador migico

Como Incrementar las Posibilidades
en Magia Ritual

Las hobilidades ritnales no pueden incrementarse a
través de la expericncia. Un aventurero deberd estudiar-
las (tal y como se deseribe én ¢l capitule del Sistema de
Juego del Libro de Reglas)h, & encontrar un magstro lo
suficientemente experimentado como para entrenarke,

Cémo Aprender los Conjuros
de Magia Ritual

Un aventurero aprende conjuros rituales del misme
modo que aprende cualquier olro tipo de conjuros. To
da la informaciin necesaria va s ha dado en los eapitu-
los anteriores en coda uno de los tres sistemas de magia,
a pesar de que la descripeitn de los conjuros rituales se
haga en éxlc mismo capilulo.

Pérdidas de Fatiga Durante los
Rituales

Nermalmente un ritual tarda vanas horas en levarse
a cabo, lo cual puede Negar a ser exenuanle, ya que la
conceatracion ha de ser constante O toda la encregiu v ol
esfucrro empleados habwin sido gastado en vano. Todo
rifual cxige que 11 de cada 12 horas empleadas, lo scan
de un modo totalmente acivo, La hora restante pucde
ulilieprse para descansur, comer, & para ¢cchar une cabe-
sida. El mage perderd un punto de Fatiga por cada hora
empleada en realizar ¢l ritpal; los punios de fatiga no
pm‘ira’n recuperarse hasta que se complete ol ritual (a
menos gue scoutilice una poaciim O un conpure reeonsiiu
yente)
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El Ritual de Ceremonia Tabla de Ticmpo-Habilidad

en Ceremonias
Este ritual tiene dos posibles usos: pucde usarse en

conjuncitn con los ceajuros rituales de Ceremonia del Duragcion  Tirude Duracion  Tirada
mismio modo que olros ntuales, 6 iede emplearse para

incrementar las posibilidades de lanzar conjuros de un 1 10 144 11D6
mago a cambic de ticmpa, Las Ceremonias no pueden 2 20 233 2046
usarse para aumentar las posibilidades de lanzar conju- 3 E1 B 377 13046
ros on los gue el mago tiene on porcentaje igpal O inle- 5 4085 Gl 146
fior 4 CEFO. b 1 b3 sy 15006

13 i B 1597 16D6

21 76 2587 ];E

1 a i 34 B 4151 1

Tiempo Requerido o o piosis 1908

B9 1046 140 20046

Cuundo se usa con conjurss ritnales, el iempo nece-
sario para completar la Ceremonia se especificayaenla N B :
descripcitn de cada conjuro en cuestion, Cuando sc lrata de aumentar las posibilidades
de &xito de un conjuro no rilual, la columna de la |
iequicrida representa asaltos de combate de tiem-
po, Cugndo se trata de aumeniar las posibilidades
de &xito de un conjuro ritual, la columna de Ia iz-
quierda so refiere a horas,

Si un avenrurero intenia aumentar sus posihilidades
do lanzamicnto de conjuros no rituales, deberd emplear
varices ASALTOS en el lanzamicnlo de conjuros no n-
tuales, deberd emploar varias HORAS en el [anzamiento
para vhicner tal incremento en sus porcentajes. El ritual
de Ceremonia puede usarse de manera simuliinea para
lanzar un conjuro ritual de Ceremonia, y para aumentar
las posibilidades del aventurero de lanzar diche conjura

Procedimientos

El conccimicnlo del ritual de Ceremonia no requiere
INT libre. Ademas, no se necesita lirada alguna para ver
si 2l mago usd con éxilo su habilidad & la hora de aumen-
tar sus posibilidades de lanzamiento de conjuros. Se ne-
cesilo una tirada de Ceremonia para lanzar conjuros n-
tuales de Ceremonia.

Cémo Aumentar las Posibilidades de
Exito

Para utilivar la Ceremonia con la idea de incrementar
las posibilidades de éxito de un conjuro duranie una par-
tida, ¢l jugador cn cucstitn deberd anunciar su intencitn
de emplear su aventorera en ceremoniar (en asalios o
horas), ¥y luege determinar en la columna de la derecha
cuantos dados de 6 caras tendrd que lanzar a la conclu-
sidn del ritnal. El niimero oblenido en &sta Grada se se-
marid a las posibilidades de éxito del aventurern a la hora
de lanzar ¢l conjuro que pretendia asegurar.

Limites al Incremento por Ceremonia

El valor total en percentiles afadido a las posibilida-
des de éxito de un aventurero a la hora de lanzar un con-
juro usando ¢l procedimiento anteriormente descrito, no
puede ser mayor que su porcentaje en la habilidad de
Ceremonia. 5t el total eblenide ¢n la tirada de DO%s es
superior al porcentaje poseido en tal ritual, el exceso se
Jmora.




El conjuro cuyas posibilidades sc han incrementado
con la Ceremonia, se lanza inmedistamente despeés de
la eonclusitn del ritual.

El Ritual de Invocacion

El ritual de Invocacitn ha de usarse con los conjuros
ritusles de “Invocar (Especics)” para que el lanzador
pueda Damar hacia si a criatoras de Otro Mundo. Estas
criaturas (ya definidas en el capitulo introductorio de &s-
te Libro) no suelen habitar en ¢l plano mundano (fsico),
¥ los magos deben cmplear &los conjuros de Tnvocar
(Es i:ai} para atraerlas hacia él. Una vez hecho ésto se

¢ intentar controlar migicamente a lo eriglura usan-
do conjurns apropiados de Controlar, Ordenar & Domi-
nar,

Aunque los seguidores de cada una de las tres apro-
xmaciones a la magia van a tener que aprender los con-
juros de Invocar (Especics) de mancras distintas, ¢l caso
es (ue todos éstos conjuros funcionan de igual modn.

Requisitos de los Rituales de
Invecacion

Ademis de un entornn tranguilo y del humo del in-
cienso, algo comdn de mangra invariable a todos los ri-
-tuales, el invocante debe tener siempre en mente la ima-
gen de la criatura a la que desea invocar. Normalmente
sc usa un dibujo de la misma, & hien s¢ colocan en ¢l
cucrpn, sc soslicncn cn las manos, O x¢ miran fijamente
algunas porciones del oreansma de ofros seres simila-
res. Asi, se pueden usar brascros llenos de llamas i-
tantes para invocar 3 una salamandra, 6 la picl v los
dicntes de un lobo para invocar a un demonio-loba

Cobémo Invocar a Criaturas
del Otro Mundo

El invocante s6lo puede llamar a una criatura que no
resida habilualmente en el plano mundano. Ejemplos de
seres que pueden sor invocados antes de que el mago
pucda intentar usar sus conjuros de control scn fantas-
mas, odos los espiritus, todos los clementos, espectros v
demonios. Un jugador que desee que su aveniurcro in-

uc a criaturas del Otro Mundo deberi seguir el pro-
cedimiento detallado a continuacidin

El {ulfdog informa al Master de qué conjuro de In-
vocar (Especies) va a usar su avenlurceo, y lambién le
refiere cuales soa sus posibilidades #n el ritual de [nvo-
cacidn,

Si el aventurero quicre invocnr o un elemento, of ju-

or deberd también especificar el tamano de dicha én-
tdad. ¢l aventurcro deberd (ener & mano la suficiente
cantidad del material apropiado para que ¢l clemento
pucda formar su cuerpo uma vez materializado (,pm
gcmplu. fucgo si se quicre invocar una salamandra). Si

aventurero carece
dad pnecesaria, eatonces cl ritual fal
en.

| material apropiado e la canti-
de modo antomali-

El jugador dcl aventurero en cuestién deberd enton-
ccs infentar una tirada de 10100 igual & inlcrior & Las
posibilidades en el rilual de Invocacién del mismo. Si w-
vicra éxilo, cntonces el Master pasarfa a gencrar de mo-
do aleatoro una criatura del tipe descado,

A conlinuacion cl jugador ha de declarar ¢l nimero
de puntos magicos empleados en el ritual por su aventu-
rero. Si éste nimero cs inferior al de puntos magicos po-
scidos por la crialura concreta & la que se ha invocado
tal y como fué generada por el Master, el ritval falla de
manera automitica.

Los puntos mdgicos empleados en el ritual, se gastan
Inda&endk-ntamentc de que la Inmvocacion sca un Exilo 6
no. El invocante no podrd emplear més puntos migicos
que las que t disponibles. El ritual tardars en llevar-
sc a cabo ﬂm por cada punio magico gasiado in-
tentindalo,

Resultados de las Invocaciones

Exito: Normalmente aparecerd migicamente, en el
lugar donde se lleva & cabo la Invocacidn, un u?:i:lmr'.n
cealguicra del tipo deseado un asalto después de que el
ritual sea completado. Durante los momentos que sigan
o 5u llegada, ln cristura estarh desorientada, v serd inca-
paz de actuar hasta gue ol Master consiga lanzar ¢n
1D100 por debajo de sus puntos mégicos {€sla lirada s¢
realizaré en el momento de reaccion 1 de cada asallo a
partir de la aparicion del ser). Una vez plenamente acti-
va, la cristura pucde comenzar a acluar, Las criaturas
gue s¢ invocan desde el Ctro Mundo siempre son hisii-
les al que las invocz ¥ a todo aguel que pueda hallarse en
los alrededores del lugar elegido para el ritual. Depen-
dendo de la pt[iFmiﬁgd de la entidad convocada en
comparacién con la del mago invocante, ¢l Master Euc-

cer que la criatura ataque & no a dste dltimo, buya

iqpnrmnnn?m en cl plano mundano, 6 vielva al Otro

undo. No se reciben beneficios capeciales por conse-
guir un éxito critico 2l realizar uaa invocacion,

Alrededor del 107% de las veees, el mago consigue in-
vocar a una cotidad mucho mayor 6 méis poderosa de lo
que €l esperaba. Del mismo modo que en la Tierra hay
sefiores poderosos y reyes, en el Otro Mundo hay tam-
bién cristuras que en su entorno soa igualmente podero-
&as, Estos seres pueden aprovechar ésta puerta de entra-
da al planc mundano gue se les ofrece aundo un mago
estipido les muestra el camino al intenlar invocar a pno
de sus subditos menores. Las caracteristicas que se dan
en la descripeion de las criaturas incorpérens y de los
clementos, sdlvmente cubren aleededor del 30% de la

poblacion de dichas entidades del Otro Mundo. Hay
espiritus con PER de 35, 50 y 100, aunque no muchos.
También exislen elementos de lamano colosal, v espec-
tros ¥ demonios bastante desagradables,

Fracaso: No aparcce cristura alguna. Los punlos mi-
icos empleados se gastan como si el ritual hubiera 1eni-
o Exito, Si la tirada se pilib, ¢l Master quizh guicra ha-

<er aparecer una entidad especial & muy pederosa capaz
de dar algin quebradere de cabeza al mago en cuestion,

Otros Usos y Consecuencias
del Conjuro

Un avenlurero pucde averiguar ¢l Auldntico nombre
de cualguier criatwra mvocada linzando con éxilo un
comjuro de Controlar/OrdenasDominar, ¥ haciendo lue
go la pregunta. La respuesta obenida se exrae directa
mente mnconsciente del ser. Con éste método, unn
pucde conseguir también informacion cspecifica acerca
de las caracteristicas y de las habilidades de las criaruras
invocida,

A veces, un mago desea invocar a una crigtury a ly
que ya ha llamado con anteriondad, quizd por que sabe




que es lo bastanie poderosa como para realivar determi-
nado trabajo, pero no lo bastante peligrosa como para
ponerle en apriclos. Esla tarca s6lo cx posible =i ¢l invo-
cante conoce cual es el verdadere nombre de la criatura
en cpestion {El Nombre Auténtico es el nombre magico
¥ inico gue todo ser Gene de un modo absolulamente in-
dividual, y ci_unc habitualmente es desconocido a nivel
consciente ). Tnvocacion de una erigfura ya conocidi
¢ realiza de modo semejante a cumlqlu‘mr otre ritual de
éste Upo, con la excepaon de que se llama a la criaturs
por su nombre. Esto es tamhidn mds sepuro que una In-
VOCALIOm :1_1 AZar, Vi (UC und Do osC VA g eneonlrar gon
mosntruosidades incsperadas,

Un aventurero puede lepar & perder el coniral de
una criatura mvocada Jde varias maneras, La criamra
puede resultar destrufda a través de la pérdida de carac-
teristicas 0 de puntos de golpe. En cunliguicr momento
en el que lalla un conjuro de los del tipo de control, la
criatura invocada queda Ebre. Un aventurere puede ro-
bar el control de una criatura invecada disipando el con-
ium de coirrol que la higa v lanzanda ¢l ¢l sy rropha, &
anzando un conjuro de control sobre una criatura ence-
rrada en un objeto gque ¢l avemurgro pueda vsar (vor
Escantamientos y sus condiciones).

El Ritual de Encantamiento

El ritual de Encantamienty ha de usarse con los con-
juros rituales de Encantamicnto parg almacensr ¢l cono-
cimiento de conjuros en objetos fsicos, defender lugares
de un modo mégico contra profanaciones, oblener el
control sobre ciertas criaturas, ¥ para muchas oleos pri-
E:s'nns. Mis adelanie, on éste mismo capitulo, se descri-

n las conjurnos rituales de Encantamicento que se hallan

al alcance de los tres tipos distintos de magos.

Condiciones y Definiciones Generales

A traveés de un Encantamicnto, se busca la realiza-
cidn de un cambio mégico permanente en el entornn. El
lipn de Encantamicnto que se lleva a eabo depende del
conjura ritual uwsado para dirigir ¢l procedimiento, Un
Encantamignto requiere que el mago pierda algo de mo-
do permanente para gue se produeca ol cambio descado;
notmalmente, ése alpo son los puntos de PER. Comao tal
cambio pecrmanente, un encantamiento no se puede disi-
par mi neutratizar, aungue las runas que lo definen si
pucden romperss, cancelindose asi la magia del Encan-
tamicnio.

Cualguier cosa puede encantarse: una & mias localizg-
ciones dilgntp: de criaturas completas, incompletas &
del Otro Mundo, ¥ todo tipa de objelos inanimados {has-
ta 25 puntos de TAM por cada punto de PER utilizado
cn ¢l Encantamientn). Para Encantar un irea, un ohjere,
O una crigturs, ol magn debe inseribir las runas del En-
cantamicnlo sobre, en, & alrededor del objeta ritual. La
habilidad de Fabricacidn de Inscripeiones sobre el mate-
rial spropiado, poscida a un nivel de habilidad ipual 6
superior al 30%, se considera sulicente para que ¢l ma-

i puede inscribir las runas sin ningin problema. Tam-

itn puede eacargarse a alguicn con uni habilidad de
Fabricacion superior, la tarea de la inscripciGn, pero en
cunlequicr casa es ¢l mapa en cuestion el que debe levar
a cabo el ritwal.

Por regla general, los objelos encantados son fhciles
de levar y de manipular, Mo hay definido un lmite para
¢l admero de encantamientos que determinado objeto

puede llevar sobre si. Es bueno recordar, sin embargn,
311:: los objeros encantados uﬂmdcn perderse & ser roba-

s, 1o qu les hace algo valnerables. NMormalmente, los
objetos encantados guardan algin significado mipico o
simbélico para sus poseedores 6 para sus usuarios. Obje-
los que se encanlan de modo halatual son anillos, amule-
tos, varitas y cayados. Los avenlureros Eut:dm inlentar
encantar delerminado objeto, siempre bajo la supervi.
sion del Master,

A menos que el encantamiento incloya condiciones
de uso limitantes (ver mds adelante) que indiquen otra
Eusa. cualquicra pucde usar un abjeto magicn cncanta-

o,

Un lugar también puede estar encantado. Guizd los
intrnsas provoquen la activacién de uno & més conjuros,
€ quizh un avenlurero hara almacenado punto migicos 6
conjuros ¢n deleminada localizacién. Ejemplos de luga-
res encantados pueden ser la cafiada donde habita un
duende, ung lumba maldita, la guarida de un fantasma
el estudio de un hechicero, el allar de un templo, 6 el
malaga de cspinos que pratege el suefo deoona bella
durmiente,

Preparaciones para un Encantamiento

El mago debe inscribir las poderosas runas gue enfo-
caran las energias que serdn liberadas durante el ritual,
51 se frata de encantar un lugar, las runas tendrin que
inzCrihirse en el suslo, en los drboles, en las rocas, & en
otros objetos que se hallan alrededor del drea a encan:
tar. Los simbiolos no necesitan ser wisibles, pero s deben
ser materiales, sustanciales. Los encantamientos que
alecian 2 animales y a personas deben llevarse a cabo
por medio de runas tatuadas sobre la criatura a la que
aleetan en particular. Es neeesario que las runas se ins-
criban de un modo tan duradero como ello sea posible,
v gyue si dichos simbolos son destruddos, también se des-
truve 2l encantamiznlo.

Procedimiento para un Encantamiento

El jugador del aveniurere en cuestion debe inlormar
al Master que Este va a inlenlar encanlar un ulzuln & un
lugar determinadn, y debe indicar coal va a ser ésie,

_ Eljugador debe anunciar a conlinuacion gué conjuro
riluzl de encantamienlo va a usar sp aventurern, las con-
diciones que incluird en el mismo, v la cantidad de PER
que empleard.

Por cada punto de PER empleado, debe gaslarse ung
hora en la realizacion del ritual.

Al final de &sc tiempa, el jugador deberd tirar 1D100
¥ ebtener un rescllado jgual 6 micner @ la habilidad ni-
tual del mage cn Encantamicnio,

La FEER usada cn el Encantamienlo se perderd al fi-
nal del mismo, se haya realizado 6 no con éxito la tirada
de 107100,

8i ¢l Encanlamiento Liene €xilo, se pasta la PER, y el
uhiﬂu & lugar queda Encantado tal y como se deseaba.
51 la tirada de habilidad nitual falla, también se pierde to-
da la PER empleada, y ¢l objeto 6 Eugar no queda encan-
tado, No hay penalizacion adicional por pifiar la tirada,
ni bonilicaciones por conseguir un éxilo eritico,

Cémo Romper las Runas de
un Encantamicento

Como un Encantamiento es un cambio mdgico per-
mancnte del entorno del mago, no poede ser disipado ni
neutralizado por conjure alguno. para levantar un En-
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cantamiento es necesario ramper las runas wandas parg
enfocar v concenlrar las cncrgias magicas que lo hicie-
ron posible. Para hacer éslo, x]." primero que liene uno
que hacer es encontrarlas (lo cual puede Nevar algiin
bempo si ¢l mago que hivo ¢l ritual era inteligente). Lue
o, el ohjelo que porta las mnas, & en el que éatas se ha-
lan inseritas debe ser destruido, lo cual se consigue eli-
minando todos sus puntos do golpe, s6lo entonces se
rompe ¢l Encantamicnto

Céomo Restablecer Encantamientos
Rotos

Un objeto magico encantado que s hava roto puede
repararse sin necesidad de tence que rehacer todos s
Encantamicnios, En primer lugar deben reunirse todas
sus piezas, colocdndolas én su lugar y pegdndolas enire
si de alguna mancra. Entonces, para restablecer los En




cantamientos en €] contenidos, un aventurera capacitado
para usar ¢l ohjeto deberd sacrificar un punto de PER
por cada conjuro ritual que sc usben su cﬂn para encan-
::,nélu;] (independientemente de los ul}i I:l.:L PER cm-
leados ongnariamente para impulsar dichos conjuras
rituales). Coan éste pm-:nd?nffigntn lambién se restablecen
todas las condiciones que se impusicron originariamente
para impulsar dichos conjuros rituales). Con éste proce-
dimiento lambién se restablecen todas las condiciones
que se impusieron originariamente sobre ¢l objeto. Séla-
mente se pucde restablecer la totalidad del Encanta-
micnto. Un mago no puede restablocer sélamente parte
del misme.

La Saga de Cormac

A Nikolor se le ha caido sw daico ahjete mdyico, un
amileto de oro. Despuds de recager todas sis piezas, Ni-
kolos usa s eonfure de Farmar!Colocar O para reco-
nectariay entre i, Luepa, con un nmal de Encantamicnrs,
gasta 3 puntos de PER para restabiccer los wes Encante-
mienfos que el aimulelo posela (une para cada uno de fos
dos conjuros Curacitn-2 y Proyeccion (Vinal), v el otro
puma la capacidad de almacenamiento de 10 puntos mdég-
cas) La condicidn de que sélamente los antiguos aprernc-
ces del Fiejo NMawy pueden gsar el emuleto también se res-
tabiece, {o cieal no cuesia sacrficio alguno de PER.

Condiciones de un Encantamiento

. Todos los Encantzmicntos pueden ser modificados
introduciendoe una serie de condiciones durante el ritual,
Un mago aprende edma anudir tales condicionantes co-
ma parlc de su entrenamiento. El jugador gue lleva al
maga en cuestidm declara las condiciones deseadas y
gasia la apropiada cantidad de puntos de PER cuando
rcaliza la tirada de 12100, una vz sc anade una condi-
cifin 3 un Encantamiento, ésta nunca puede ser anulada
6 flexinlizada, aunque si pucde hacerse mds restrictiva
posicriormente.

~ Existen seis clases & tipos distintos de condiciones,
Cada una de cllas cuesta el sacrificio de un punta de
PER al ser incluidas en ¢l Encantamiento, pero sdla-
menie une (a excepeitm de las Condiciones de Area de
Efecto), independicntemente de lo complicada que sca
la condiciom declarada. Naturalmente es el Master el
que Liene la Gltima palabra en cusnto a cuantas clases de
condiciones distintas se han incluide en deaterminada de-
::i[a:aciﬁn, y cada una cucsla ¢l punto de PER correspon-
enle.,

Condiciones de Area de Efecto: En ésie caso el En-
cantamicnto deberd afcctar a un Arsa méis que a un salo
objeto; el lamano del &rea en cuestién viene dado por el
nimera de puntos de PER gastados en ésta condicitn.
Un Encanlamicnto de drea que use un salo punto de
FER afectard 1 metro cdbico de terreno. ¥ un Encanla-
miento de drea de 3 puntos de PER afectard a un volu-
men de 3 metros clbicos. Y asi progresivamente. Cual-
Gurer {;crmm a la que las condiciones del encantamien-
lo no le prohiban expresamente hacerlo, puede usar los
conjuros O los puntos mégicos almacenados en determi-
nado logar en virtud de un Encantamiento, La fuerza
migica de un ataque producido por un Encantamiento
de Area de Elfccto vicne dade por los puntos de PER
empleados en ¢l mismo,

Condicignes de Alaque: Una condicidin de ataque
afiadida a un conjuro encantado hace que éste sca lanza-
do cuando un determinado blancoe senalado en la decla-
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racion de condicionss viola el espacio protegido, 6 toca
el objeto encantado.

Condiciones de Ligadura de Conjuros: Este Encan-
lamiento intenta combinar varios conjures a un tiempo
para crear efectos mapicos especiales. El gasto de un
punie de PER Iz permite al mago ligar entre si algunos,
¢ todos los conjuras encantados en el objeto, Esencial-
menie, Este procedimiento lo que hace s crear conjuros
sumamenie i:urnrlcjns. Lanzar uno de los conjurcs que
forman parte del grupo de los que sc hallan ligados sig-
nifica lanzarlos todos. 8i, en alguna ocasitn posterior, el
mago desea ligar mas conjuros de los encantados en el
abjeto, deberd volver a gastar olro punto de PER.

Condiciones de Ligadura de Puntes Migicos: Eae
encantamicnto liga la capacidad de almacenamiento de
puntos migicos de detcrminado objeto cncantado, con
un conjuro & grupo de conjuros }]ﬂi conjurns Lambién
se hallan a su vez ligados entre si), de modo que cuando
los conjuros se lanzan, los puntos mégicos necesarios pa-
rii impulsarlo s¢ toman autométicamente de tal almacén.
Naturalmente, para que-dichos puntes migioos pucdan
c:d.rﬁgrsl: de tal fuente, en primer lugar deben encontrar-
&€ alll

Condiciones del Blanco: Este tipo de condiciones se
usa para definir exactamente quign oo sc verd alcctade
or delermingdo objeto encantado. Si no se definen
ondiciones del Blanco, el ohjelo funcionara contra
cualquiera gue &ste a mano. 51 se incluyen Condiciones
del Blanco durante el proceso de Ercantamiento, enlon-
ces Jos conjuros incluidos en el objete no podrin ser ac-
tivados por blanco alguno que cumpla las condiciones. Si
tales conjuros son lanzados por alguien que use el obje-
to, fallarin automdticamente contra los blancos que ha-
yun ido prolegidoes por las condiciones.
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Condiciones del Usuario: Normalmenle, cualquiera
de usar un objeto magico. Las Condicioncs del
Efua:iu I permiten a un mago el restringir ¢l uso de de-
terminado objelo encantado. Un punto de PER gaslado
cn éstas iciones le permiten al creador del objeto
evitar que determinada persona & grupo de persomas lo
wsen, Tal grupo de personas puede ser todo lo numereso
ue se quiera siempre que se halle cluramente identifi-
cado. Puede llegar a scr tan numeraso comao para excluir
a todo el mundo excepto al mago. Una vez que &sta con-
dicifn se incluye en un objeto, las personas involucradas
nunca podrin emplear el objeto, 51 més adclante, cl ma-
o desca restringir el uso del objelo a mis personas, de-
ﬁcla gastar de modo permanente ofro punto més de
PER cn un ritual dc Encantamicato. Si aparte del mago,
padie pucde usar el objeto migco, éste se vuelve inatil
cuando el mago muere. So6lamenic las personas auloriza-
das o usar determinado objeto mégico pueden modificar
los Encanlamicnios 6 anadir condiciones adicionales a
los mismos. L : )
Es pasible que determinada condicion esté ligada so-
lo a parte de los Encantamientos que conformen un ob-
jeto migico; asi, por cjemplo, micotras que cualquicra
podria usar los puntos mégicos almacenados cn una es-
pada ritual, quizi sdlo un sacordole del dios de las tem-
pestades ria usar el conjuro de Chuchilla ARlada cn
clla encantado.

Conjuros Rituales de
Encantamiento

Exisicn varios efectos comunes que todos los conje-
ros de encantamienlo poseen, tal v como se describe a
continuaciém. Lin mago puede aprender cada una de &5-
las cosas de forma individual cuando aprende a usar el
conjuro ritual de Encantamiento adecusdo,

Encantamiento de Armadura

Este encantamicnl o sg usa para incrementar los pon-
los de armadura de un objeto, & para darle puntos de ar-
madura 4 un objelo gue antes no los lenfa, Cada punto
de PER sacrificado en el encantymignio, imbuve al obje-
1o con el equivalente 2 1D6 puntos de armadura. Estos
puntos de armadura s¢ hacen uao con el objeto. Si Ssle
encantamiento s& usa para incromentar los puntos de ar-
madura de una criatura vivieate (0 para dotarla de
ellas), cada wna do las localizaciones de golpe se liene
que tratar por separado. Si s¢ usa para aumentar los
puntos de armadura de una armadura, enlonces salo
afectard a una sola localizacion de golpe.

Encantamiento de Fortalecimiento

Con éste encantamicnio pucden sumentarse ks pun-
tos de golpe de una delerminada crialura. No pucde
usarse en objelos, armas, & crigluras que carezcan de

untos de giLJpc. A discrecion del mago, cagla punlo de
ER gostaco durante el ritual incrementard en 1D6 los
puntos de golpe totales, 4 los puntos de golpe de una de-
terminada localizacitn. Naturalmente, i s¢ incrementan
los puntos de golpe generales, los puntos de golpe por
ln-caliizaci:'m posiblemente aumentarin también.

Encantamiento de Ligadura (Especies)

Esic encantamienio sirve sGlamenie para ligar a cria-
turas del Otro Mundo a determinados lugares u objetos.

Cémo Capturar Criaturas en Objetos: Para caplurar
a una criatura en un objclo, éste deberd estar encantado
com un punto de PER por cada tipo de caracleristica po-
sefda por la criatura. El mago atrapard asf no solo el es-
piritu de la erialura, sino también su forma [isica si la tu-
viera, dentro de la materia que forma cl objeto en cues-
tibn. Las pocas criaturas del Otro Mundo que poscen
TAM, no aportan peso alguno al objelo miégico, asi co-
mo lampoco aportan calor las salamandras, elc.

El hecho de capturar a una criatura en un objeto ma-
gico viola todos sus mstintos natur nles.dv para llevarse a
cabo necesita el lanzamiento con éxito de un conjuro de
Controlar/Ovdenar/Dominar, Los Encantamientos de
Ligadura son especificos para cada especie, es decir, un
Encantamicnto empleado para ligar cierto tipo de cria-
tura no puede usarse para intentar ligar a ofro fipo 8 es-
pecie. Uina ver que una criatura se halla dentro del abje-
to en cuestidn, permanecerd en &l hasta que éste sca
destruido, 6 hasta que se la libere. La destruccién de
una cristura en concreto que se hallaba ligada a deter-
minada objcto no implica que a partir de ése momento
dicho objeto qu-cclr. ja inservible, pero s que su posee-
dor debers Conlrolar/Ordenar/Dominar otra criatura
del misma tipo para obligarla a ocupar ¢l logar de la an-
lenor.,

Una cristura encerrada cn ¢l interior de un objeto
mégico no  posee senbidos naturales funcionantes, y no
puede percibir el mundo que la rodea a menos que use
magia. Las personas que se hallen en contaclo con un
objeto magico podrén comunicarse mentalmente con la
criatura que esté encerrada en su inlerior (& a0 exisle
condiciom alguna que Iy imﬁﬂ:{)_ v ordenarla de modo
automdético que use sus habilidades. [}

Algunas crialuras poscen conocimicnlos ¥ habilida-
des que su posesdor ;me:lt usar aungue éstas sc hallen
encerradas dentro del objeto mégico (espirinus que pue-
dun kanzar sus conjuros, & gue los memoricen). Sio em-
bargo, muchas otras criaturas no son muoy cfectivas
micntras s¢ hallan asi atrapadas, y para resuliar Gtiles
han de ser liberadas (clementos, fantasmas, etc.). Si no
s0 usa un conjurn de control & dominio, una criglura
puede ser liberada de determinado objeto para Hevar a
caba una tarea, pero luego es libre de marcharse. Si un
conjuro del tipo de control se usa antes de liberar a la
criatura, enlonces ¢l mago puede ordenarla que realice
una serie de acciones para ﬁje o regresar al nterior del
objeto mégico. Los conjuros del tipo control funcionan
de mangra aulomitica contra las criaturas que esiin k-
gadas en ¢l interior de un objeto, .

Lin comjure del tipo control lambién pucde saltarse
el control narural gue ¢l Encantamiento ¢jerce sobre la
criatura. Un mago que no ponga condiciones al uso de
sus objetos migicos puede encontrurse de pronto con
que le han robada sus eriaturas ligadas 6 con que las han
vuclo contra €1 usando los conjuros de control adecua-
dos. Cualquicr persona que pueda manejar un ohjete
migico, podrd tambidn lanzar conjuros sobre las criatu-
ras encerradas en su interior, ¥ no necesitard para elle
hallarse en contacto fisico con diche objeto. $i deberd
usar procedimientos migicos que le den una especial vi-
sida del plano mundang (Vision del Alma, por ejemplo)
para apunlar sus CONJuros contra una criatura ligada.

Los clemenios y oiras crialuras atrapadas en el inle-
rint de ohjetos, no podeim recoperar sus puntos de golpe
perdidos hasta que consigan \':!T:S.'I al Oiro Mundo,

Como Capturar Criaturas en I..IJEII.I.‘I‘.‘S' Ligar a una
criatura a un |IJFar determimado significa restringir los
a mista denteo die un volumen de espa-

movimientos de



cio dado. El costo en PER de Encantar un drea de éste
modo es el mismo que el usado a la hora de Eacantar un
objeto, mas lo gue cueste usar la condicion de Area de
Electo, Las criaturas hgadas a un lugar determinado
Eurdcn usar sus senlidos naturales para observar lo que

ay a su alrededor, independientemente de que se halle
dentra 6 luera del volumen encuntado,

Encantamientos de Matriz de Conjuros

Usando una matriz de conjuros, un mago pucde al-
macenar en el mterior de ue objelo el conocimiento de
determinado conjuro. Cualquicra que pueda usar el ob-
Jcto gana el comocimicnto del conjuro en ¢l momento en
que toca fisicamente el objeto, sunque 1o vuelve 2 perder
cuando abandona el mismao,

. Aunque los practicantes de los distintos sistemas ma-
gicos wsan los mismos procedimientos a la bora de en-
cantar un objero de &ste modo, los resultades del Encan-
tamicnto varfan para cada uno de ellos. Los Magos espi-
ritunles ¥ los hechicercs no pierden <l conocimiento de
los conjuros para los que cresn matrices. Los sacerdoles
divinos si lo pierden.

Matriz de Conjurvs Espiritunles: El
objeto asi cncantado tiene unas posibili
los conjuros encerrados en ¢l mismo iguales a su PERxS.
Tanlbign es necesanio el sacrificio de 1 punto mégico por
punto de conjuro lanzado,

scrdor de un
e de lanrar

Matriz de Conjuros Divinos: Un conjuro divino en-
cantado en un objeto tiene un 100% de posibilidades de
ser lanzado. Si dicho lanzamiento fully, ¢l poseedor del
objelo podrd wolver a intentarlo en el usalto siguiente.
Ura vez usado, dicho objeto tendrd que ser levado de
nucve hasta el templo apropiado doade, a través de un
rilual de adoracén, cl conjura volverd a cstar di ible.
Esencialmente, el conjuro divino Encantade funciona
vomo la magia sacerdotal normal,

Sélamente Jos sacerdoles pueden Encantar conjuros
divinos en el interior de objelos mégicos. Los conjuras
de un solo uso no pucden cncantarse. Cuando se com-
pleta el ritual de Encantamicnto ¢l sacerdote pierde ol
uso de sus conjuros reutilizables, pery siempre puede sa-
erificar PER y adquirir conjuros nuevos.

Matriz de Conjuros de Hechiceria: Una persona que
quicra utilizar ua chicto en ¢l que s¢ hayan cncantado
conjuros de hechiceria deberd desarrllar sus propias
posibilidades y su prug;a:ihuhilkhd de lanzamicnion, Em-
perard con unas posibilidades de lanzamiento de los
conjuros encertados en ol objeto puales & su modifica-

magia, ¥ mejorara su babilidad solamente a travis
de la experiencia. Si mis adelante aprende a lanzar tal
conjura por sus propios medios (de modo que no necesi-
ta el ohjelo para lpudr:r lanzur ¢l conjuro), retendrd las
pnu‘bilitiades Ya alcanzadas,

5i ¢l hechicero ya tuviers posibilidades desarrolladas
en alguno de los conjures del ohjelo magico, podra usar
las mismas de modo normal.

La Saga de Cormac

Supongamos que Nikolos descubre un antiguo amuleto

¢ confiene malrices de tres conpuros: Cuchilia Afilada-3
?:mﬁu espintual), Newtralizar Maga (hechiceria) y Ber
serk (un conjuro de 2 punios de mugta diving), v gue e ob-
jeto s tiene lmitacion algung acerca de quien io pueds
usar. Aungque Nikolos no haya usado en su vido magia es-

friritieal, tendrd wnas pesibilidades de PERxS de lanzar ¢l

1

compure de Cuchille Afilada siermpre que conserve o amu-
leve en wu poder v garte 3 punios m@?ﬂs. Como ya ha uli-
lizada con anierionidad ¢l conjuro de Neutralizar Magia
(@ungue actucimente ne io tenga memorizado), puede
isar sty posibilidedes ve deserrolladas con el mismo de
4%, v deberd gastar af menos | mdgico para lan-
zarlo. S quiere puede usar sus habitidades de hechicerla
para manipular el caaguqf’u. M quisiera wsar el conjuro de
Berserk, tendra un 1 de posibilidades de que funcio-

nara, antes de poder restilizario, Nikolos rnl?w
lievanio hasia el tempio del dios apropiado, y alii realizar
tn senvicio de adoracidn para ¢ desconocido,

. Una vez quc un conjuro ha sido encantado en un ob-
o, ya no se & austiluir por olro, aungue si se puc-
{fcn I;u:lir al objeln mis mp:'ljjurm mésniddaulc.mﬁn
punto de PER gastado durante ¢l ritual formars ena ma-
triz para un punio de conjura. Se pueden apilar en un
misme objelo varios puntas del mismo conjuro divino
éwwndu asi en un mismo ohjeto versiones muy polentes
el mismo conjuro). Los conjuros cxpirituales de poten-
via variable pugden cocuntarse dentre del objeto poco a
poco, un punio cada vez. Un Cuchilla Afilada-1 tendri
que continuarse con un Cuchilla Afilada-2, v un Cuchilla
filada-7 scguird a wn Cuchilla Afilada-6.'5i aiadimos
un Cuchilla Afilsda-1 & otro Cuchilla Afilada-1, sola-
mente obtendremos dos matrices idénticas de Cuchills
Afilada-1. Un conjuro de hechiceria encantade en un
ohjelo e manipularse para hacerlo mis poderoso
lo cual, naturalmente, incrementard la PER que se ha
¢ sacrificar). Un conjuro de hechiceria manipulado en-
cantado en un ohjeto, no hard que el hechicero gasle
INT-libre a la hora de wtilizarlo, De éste modo, si Niko-
los [abrica 6 sc encuentra un objeto encantado con una
malsiz de A‘Emmrmw u'_ull.'l.l lnllsus.idad-i todavia
pucdc usar su d:.!pnm C, unios, A ma-
nipular el conjuro adn més. Los cinco nE'-u:!.:s :lt;P'i:Iunsi-
dad ¥a encantados en el objeto pucden utilizarse sin ne-
cesidad de un gasto de INT-libre adicional.

Encantamiento de Matriz de
Puntos Mdgicos

Cada punto de PER sacrificado en éste Encanta-
micnlo puede usarse para crear un almacén de 1 punto
migico. Estos F;I;,“: migicos almacenados pucden
Usarse para impu para polencir Conjurcs por par-
e de llrnlq_uicr persona capar de usar el objeto. Los
punios migicos almacenados en objctos encantados no

re-

s¢ regeneran por si mismos (va que el objeto no
PERCF.E o ¢l poseedor del objeto cn wc.tﬂ%npu
Uenar de puntos migicos con ks suyos propios
(que si son regenerables). Para almacenar ug punto mé-
Kico en una mairz de un objeto magico, la persona en
cuestion ha de emplear un asalto de combate completo,

Un objeto Encantado no puede almacenar mis punto
miigicos de los que su matriz le permile contener,

Algunas Notas Sobre
los Rituales

A continuacidm se dan una serie de consejos para que
los jugadores cuyos personajes emplean magia ritual
pucdan aprovecharlos. Dichos consejos cvitan que los




jugadores cometan ciertos errores Upicos 8 la hora de
completar los ritualss.

Notas Sobre las Ceremonias

Los magos espirituales nsan o menydo el ritwal de
Ceremonia para aumentar las posibilidades de lanzar
conjuras de Coracidn u otro tipo de conjures de efectos
permanentes. Usar Este ritual para lanzar conjuros espi-
ritunles de tipo temporal, sucle sor bastante antiecond
mico, ya gue la Ceremaonia puede llevar mis tiempo del
que va 2 durar el conjoro en s

Los sacerdotes deben usar la Ceremonia con el resto
de los rituales para asegurarse de su £xto, 6, si se hallan
muy cargados, para cvitar la penalizacidn en pereontiles
que la CAR les podria suponer.

Laos hechiceros suclen eocontrar muy Gl éste mtual,
particularmente al principio de sus carreras, momento
en el cual sus poreentajes de lanzamiento son especial-
mente reducidos,

Natas Sobre las Invocaciones

Normalmenie, cs mucho mas seguro, o la hora de re-
alizar una Invocacidn, que dos magos colaboren en la
misma. Uno de ellos puede invocar & ls criatura desea-
da, mientras ¢l olvo s¢ prepara para lanzar ¢l apropiado
conjura de Controlar/Ordenar/Dominar (Especies) que
debe usarse, Los eomjuros de Contrul suclen levar bas.
tanle Lizmpo, sobre todo en el caso de los hechiceros, y
i erintura invocada podria tener tiempo de atacar 2l -
vocante antes de que éste pudicra lanear dicho conjuro
de control. El control permanente de una eriatura poede
lograrse capturdndola dentro de un ohjcto Encantado
con ¢l Encantamiento de Ligadura apropiade. Tal nbﬁ;
to debe prepararse antes de que los magos lleven a ca
la lovocacion. Un sélo hechicero podria combinar el ri-
tual de InvocaciGn. Un solo hechicero podria combinar

el ritual de lnvocaciin con on mr&jum del tipo de con-
trol a través del uso de la habilidad de Muliiconjuro. En
tal caso ¢l conjure de control se lanza inmediatamente
después de completarse el ritual de Invocaciom, ko cual
ahorra un tizmpo valiosisimo cuando uno sc enfrenta a
una erinturs hostil.

Notas Sobre los Encantamientos

Un mago pucde ahorrarse tiempo ¥ PER si delermi-
na las condiciones que quicre colocar sobre un ohjeto
gue va & cocanlar al tempo gue lleva a cabo ¢l ntual. 5
asi lo hace, sdlaments pecesilard hacer una rilada para
crear ¢l Encanlamicnlo v cslablecer sus condiciones. Si
¢l mago quiere posteriormente afadir condicioncs por
sepurido del rito inical (gastando inicialmente menos

untos de PER), deberd realizar otra tirada exitosa de
Encanlanﬂunln.

Sobre las Criaturas Ligadas

Un mago que maneja cristurss ligada ha de ser muy
cundadoso. A pesar de que en un momento dado, una
craatura shlo pucde cstar bajo los electos de un Gnico
conjuro de control, otro mago puede conseguir dominar
a la crialura disipando el conjuro previo ¥ lanrando el
suyo propio, & lmzando direclamente wn conjuro de
control mids poderoso usando las reglas sobre Combina-
cidn de Conjuros gue se dan en ¢l capiiulo introductono
u éate libro,

Una criatura lizgada a un objeto puede ser liberada, v
se lu puede ordenar llevar @ cabo una accidm (compati-
ble con ¢ tipo de crialura en cuestidbn) como resultado
del control innato ofrecido por ¢l ritual de Ligadura. De
ahi en ndelante, la criatura es libre de la Ligadura. El
mago deberd lanrar con ¢xilo un nuevo conjuro de con-
trof para obligar a la criatura a volver al objcto mégico, &
para hacer que ésta leve a cabo més de una sccidn
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La Hechicera Negra

e Mike CNeon [Adapracide de Luis Servanc)

Esta cs una buena aventura prara e Jos jusacdones scoini-
clen en € sistema de juego de Nune(lieest, aunque serd el
Mastar quizn deberd decidir sobre la conveniencia de jugar-
la o no. La aventura comienya en un pequefio puehle lama-
do Inleoheim, el coal pucde localivame on cualguier mapa,
en cualquier mundo. Sise localica en Glomntha, puede estar
cerca del Paso del Dragdn en Sanar. v asi podemos entron-
car con suplementos como Apple Lane 0 La Isla de los Gri-
Jos, Pero depende totalmente del Master el ajustar la sitoa-
et de este escenario ayu particular mundo de juego,

Como Masier, debes conseguir que un grupo de perso-
najes miciales tengan una buena raxdn para hallarse juntos
en Jutenheim, Una ver sus motivos esién claroy, comenza-
ri la Primera Parte de la avenmira, Poedes dejar incinso que
loe aventureros vivan en el puehlo pacificamente duranre
unis cuantos diss sntes de que empicee 1a secidn, dandoles
ocasidn de explorar, comprar equipo, o buscar rabajo. Du-
rante este periodo, lo ideal es que alquilen habitaciones en
la Posada del Pulgar del Gigante. Una ver que todo esté
dispucsto, la aventurn puede comenear

NOTA: En algunas partes de esia aveniura s¢ habla de
que los personajes encuentran libros que les ensefian deter
minadas habilidades, 51 los aventoreros estudian esios Libros,
s considerard que s como S1 estuvIeran enrenando con un
macstro capaz de cnsciarles 1z habilidad hasts los limites fi-
jados, v se segurrdn las replas 2 lal efeele dadas en o capitule
de Sistema de Juego, Un personaje solamente poded aprender
con un libro hasta 12ner unas posibilidades ignales a las que
posee en Leer elidiomaen el que el libro esti escrito.,

Primera Parte: Jotenheim

Para que estn aventura pueda jugarse de un modo senci-
llo ¥ sin complicaciones. es necesario hacer una descrip-
cidn de Jotcnheim alge detallada. En este madulo no vis-
mos & intentardeseribir & tsdos Loy habitanies del peblado,
mi hahlar de todas sus caracleristicas. Exe nos Nevaria vala
menes enleros v sera ledioso © mnecesano. En lugar de
eso, nos limitaremos a hacer una deseripeitn de lo mes ele-
mental. 5i o5 jugadores g enCUENTIan con alguien no men-
ciomado agqud, 0 van a un lugar gee no hayva sido especifica-
micnte deserito en estos lineas, ¢l Muoster habri de emplear
su senbde comun para resolver el encusntng,

La Historia de Jotenheim

Jolenheim fue fundado hace 200 afios por Remahd el
Grande, Su fin primordial fue el de convertirse en un cen-

GVV@IIADOXO LIHRAXWODRFAOR

re de comercio v ose asionta sobre un manantial subterrd
ueo Jue le proporciona agua Iresca. Al principio, los bandi-
dos 1a saqueaban con clera regulandad, pero cuando termi-
n de asenferse, se desarrollaron sistemas defensivos, v lus
meursiones dejaron de producirse. Tesde entonces, el pue
hle hu erecido y ha prosperndo. Jotenheim depende en gran
medida del comerors, v estd habitado por gren namero de
prosenios v de villanos que se aprovechan de esta circuns-
Tancm.

Sus Habitantes

Jolenheim tiene una poblacién urbana de 300 personas,
v en sus alrededores habitan otras 400, Eswos 700 habitin-




25 estdn gobernados por el Bardn Cane, el cual tiene a sus
drdenes a dos caballeros, im sheniT, veinte agenies del or-
den, diez guardias personales, v toda una milicia de genle
local (unas 501 que Te ayudan a gjercer su dominio. Todos
ellos, excepto los milicianos disponen al menos, de una
montura de caballeria,

Economia

Jotenheim depende del comercio. Gran parte de sus ha-
bituntes (incluide el Bardn) son gente comrupta, Cualquiera
pucde llevar a cabo coalguier accidn fucra de la ley, melu-
50 um ascsmatn, y salir con bien de ello. De hecho, muy
pocos asesinatos s¢ investigan a fondo, Todo tipo de ar-
mas son legales én Jolenheim. Muchos indeseables habitun
en el puehlo, como el propio Bardn Cane, Sheryll la He-
chicera, Allicus e] Asesino, Radrar el Ladrin, v Solomdn
&l Mercenario, por mencionar solamente los mds ropresen-
tatives. La finica persona de la poblacién que es rica v ho-
nesta es Lanza Oscurn el Caballero, pero no ex que pueda
hucer prun coss seercn do la cormupatn; prefiere no verse
mezclado en nada hasta que “llepue el momento opor-
uno™,

El Sistema Legal

En teoria, ol sistema legal es muy parecido al exislente
en la mayoria de las Herras civilizadas del mundo. Un
Juez (el Bardn), una corle y un jurado deciden los casos.
A los convictos s¢ les hace cumplir sus penas en una pri-
sion de las afueras del pobledo (no son roras las senten-
cias @ Trabajos Forzados Perpetuos). Lo malo, es qua el
sislema estd wlalmente corrompida, Tanle los agenles co-
mi el sherill sceptan todo opo de sobomos, v un pran

o

porcentje de los mismos acaban engrosando las arcas del
propio Bardn.

Los Principales Habitantes

En csta secoidn describimes a los personajes no jupado-
fes mds importantes que uno se puede encontrar en este
midulo. A lo largo del mismo todos ellos van a ir aparc-
cienda, 5i los personajes inleraccionan con alguna otra per-
soma, cl Master puede inventar sus propias estadisticas o
atilizar los valores humanos medios,

Atticus el Asesino

Caracrerizticas Atrifmtos

FUE 1D Mow - 3

CON 10 Pr.Golpe; 10

TAM © Pr.Faliga: M.-5= 15

INT 13 PTM&%;{&; 1345= 18

PER 11 MR-DES: 2

NDES 18

ASP 12

Lowcerlizanian Cuerpo

e Grolpe aCuerpn  Proveciler  Puntos

Pierna D -t r-03 14

Pizcmal -0k (-0 14

Ahdomen m-11 (7= 11 144

Pecho 12 11-15 L/5

Bras D 13-15 l6-17 L/3

Brazo 1 I6-18 18-19 13

(Cabexa 19200 m /4
% .

Armea MR Atague Dafic Detenc. PTOS

3}

Cuchillo

Armoj. 277 98% 1B4+vencno®* 65% 4

Drapa

(mano i) M R(¥k 1Dd4+2 65% i

Bapier

imana d.) 7 TR 1 D+1 5% &

*- Las dagas tienen el filo bafindo en un veneno incapa-
citante de POT-20. Si In victima resiste lo droga con su
CON en la 1abla de resistencin. su FUE v su DES quedan
reducidas a la mitad durante las proximas 24 horas. Si no,
queda inconsciente durante e] mismo tempao.

Hubilidades: Deshizarse en Silencio 100%, Faconderse
65%, Escuchar 7009, Esquivar 608, Rastrear T, Trepar 60%.

Hechiceriaz (INT-libre=12; Intensidad 60%) Aumentar
Dafio 6%

Objetos: Colmillo de tigre colgado al cucllo gue s una
matriz de PM capaz de almacenar 5 PM,

Armas ¥ Armaduras Ueve siempre su rapicr, su daga,
y tres cochilles equilibeados pam ser lunzsdos ¢ impregna.
dos en su drogs meapacitante, Visie cuero blando en wodo
el cuerpo, pero leva la cabees descubiert.

Personalidad: Amicus es un hombre educado y de mo-
dales trungwlos. Na habla mucho. Se hace dificil de creer
que sed un ascsinn, pero nunea odvida una ofensa ni pendo-
na A un enemigo, v siempre intentn vetiparse por loedos los
medins a su alcances.




Hechieeria: (INT-Libre= 12; Intensidad 60%, Alcance
509) Paralicar 55%, Resistencia a Conjuros 405, Trats-
miento de Heridas 35%.

Notlas: Suele llevar las armas resciiadas encima. Llcva
una armadura de cuero duro on las piemas, cota de mallas cn
€l s, coda de anilles 20 lo8 breeos, y un espectacular cas-
co ncgro de coraza gue le da a 51 rosro un siniestr AsPecTD.,

Ohjetos: Su espada ancho hace dos plos. de dafio més
de lo nommal debido a un conjuro de Aumentar Dasde, de
Duracidn indefinida (en reahdad todavia le quedan 10 afios
de actividad) que un dia le lanzb un hechicero a cambio de
su libertad, En In misma espada hay una malriz capaz de
contener 3 PML

Personulidad: Bl Bardn Cane es upa pemsonn cruel y
perversa con un sentido del humor sddico y una risa estri-
dente. Ha aprendido 2 defenderse bien, algo que le es may
necesunio 4 alpuien lan odiado como éL Despuds de Lanza
Orcura, cs ¢l guerrero muis habil del poblado. Lo que mas
desea en la vida es hacer o mayor cantidad de dinero po
sihle y acumular indo el poder que pueda, sca cual sea ¢l
precio

FEl Baron Cane

Caracterisficoas Afripiatos
FUE 14 My i
L Pr.Golpe: 11
TAM 10 P1 Ealiga 26-17=9
INT 15 PrMibgicos:  1243= 15
PER 12 MR-DES: 3
DES 13
ASPF 12
Localizavioe Cherpo
de Golpe a Cuerpo  Privvectiles Funiig
Picrna D -1 01-03 34
Pierna 1 N5-08 0406 7
Ahdomen ([ *HY 0710 7/4
Pecho 12 11-15 744
Bruzo D 13-15 1617 3/3
Bruso 1 16-18 18-19 5/3
Cibe 159201 20 Rl
56
o &
Arma MR Atuguwe Dailo Detenc. PTOS
: Broamar el Holgazan
1.0
Besli Carartriviicas Atrthutas
Codena 7 e IDI+]  453% 8
Espada FUE R Muov.: 3
Aucha 7 Tl DR+ 20 [H CON R M.Golpe: 9
Esc. Heraldn 8 Hrw D6 HE% 12 TAaM 10 M atipas 16-1=13
INT 15 PrLMagicos: 12

Hubilidades: Deslizarse en Silencio 30%. Bsconderse PER 2 MR-DES: 2
35%, Escuchar 55%, Habla Fluida 65%, Inventar 45%, DES 16
Crratioria HIFE% ASP 10
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MAFA (Master)

Para poder dirigir esta aventura deberds
congcer en deralle a qué corresponde ca- E

v | JOTENHEIM

M
II| CLAYE DEL MAPA

| 1 Cuadrado=
9] E 10 matros

(2] [2] -

%j l —~ T‘: Sendara o
El. = BV —l_lj 1 a ~~—~ calleja
3

da uno de los edificins mostrados en el
mapa, lo cual podrds hacer consultando
la tabla adjunta.
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Tabla de Localizacicones

I =————

[2)[=] [=]

5 & E]ITE,’

Localizacion  Dellnlcién : o
Cata, esidenoa paricular B e - ——
Tabarna barale, tasca .L"-.' """""" CLAVE DEL EDIFICIO
Posada del Pulgar daf Giganta 1 Cuadrado=2melres
Toborna de Moda, Posada A '\
Almn:ghn Ganaral i == \— *
a‘;‘ﬂl 13 g FUERTA DE HIEARD PUEATA DE MADE RA POAT A-ANTORCHS
reria
L mnceda By = —T —-—— -
Escuwla de Anes Marcises a E UERTA SECRETA ASPILLEHA VENTANA
:i:aﬁhﬂ:l; dﬂa I::J:.pad.m 18
5a de Fadoa m s | %
Hatal Cam + [j WER.I& DE :H[]
Hotal Barato ESTANTERIA HIERRD ESCALERAS ESCALERADE
CARACOL

C-asa de Lanza Oscura
Caza de Broama E_j . —
Almacen dal Alq‘:Jrlmlsta D l::) fra) G 1] A D

Palasio dal Bason Cana VESA
%] MESA COM ELLAS Sl Lm [ e 1Y CHTIN CAMS
Fabrica de Armaduras L SipE

Casa de Atticus

et S =N DO I E L r S e —TOMMOOE

P =

Casa de Soloman T~ L == T T e

Tinda da Comida Fresea fm = C '—’J ot
Casa de Sharyll BAHRA HOGAH LDSA DE MEDARA COFRE  EScars COLLRNA
Farmacia ’
Pueslo da Trusqua (? . I~

Morcado de E sclavos ® o | ©
Retralas AACA NHMARID HARRIL ESTATUA  TRAMPA P70
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Localizacidn “werpo

de Grodpe aCurrpo Proyechiles  Puntos
Piema D) 0104 0103 18]
Piema | 03-08 -0 03
Abdomen 011 0710 a3
Pecho 12 [ 1-158 {4
Bruze D 13-15 [ =17 (174
Bruzw | 16-18 LR=19 03
Caberu 19-20 0 3
b %

Arma MR Atagur  Davio Detenc. FIOS
Daga 7 S 1D4+2 25% 8

Habilidodes: Deshizarse en Silencio 51%, Exconderse
0%, Bsquivar 65%, Fabrcecion/Carpinteria 50%, Saltar
55%, Trepar 65%, Trucos de Manos 55%,

Mugin: no posee.

Personulidad: Brommar e, bdsicamenie, una huena perso-
ni. Su conversacidn s agradable, pero & menudo se metz en
lios gracias a su amor por lo ajeno v a su apepo a la mendicidad

Lanza Oscura el Caballero
Cargcierisiicas Atributios

FUE 17 Mowv.: 1

CON 12 PLGolpe: 14

TAM 16 PLFutiga: 25-11=18
INT 13 PLHJ:iD%:u,m 11

PER |1 MR-DES: 4

DES o

ASP 15
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{Lovalizaviin Cuerpo

de Golpe aCurrpo Prayeciiles  Punnos
Picrma D 0104 0103 1*/5
Pierna | 05.08 04-06 1*/5
Mbdomen ir-11 07-10 %05
Pecho 12 11-15 36
Brwen D L13-15 1617 2449
Brazo | 1618 18-19 2%fq
Cabeza 19-20 20 /5

®. Cunndo Lanzs Oscurs tiene idea de que va u huber
pelea, o de siente amenazado, se coloca sy coraza comple-
I2, que b protege § pos. en Todas les localizaciones. Sus
PF son entomces -7, v sus posibilidades de lanzar magia es-
piritual y divina son 19% v 06475, respectivamente.

%
MR Arague  Dano

&
Armia Derene. PTOS
Hacha
Combate

M ¥
Esp.
Bastarda

M T
Heruldo

B 1DB4+2+I1D6 55% B

105% 1D RI+1D6 80% 2

5 32% 106+ 1 D6 2% 12
Habilidades: Buscar 45%, Escuchar 45%. Owar 45%,

Primercs Auxilios 6H5%.

Magia Espiritual (44% ) Cuchillu Afilada-3, Cura-
vifm-2, Funatismn { 1), Proteccion-2,

Magia Divina (89%): Escudo 2, Fspada Auéntica 22
iLanes Oscura es iniciado del Dios de la Guoerra; al no ser
sacerdole, sus conjures divinos son de un solo nso)

Armadura: Lo nomal, cuando 00 presiente gue va 5
haber jalen, s gue Heve pantalones de cuéro, con brarale-
125 de cuero duro ¥ un peto de cuirbouilli que s ajusia & su
atlético torso,

Personalidad: Lanea Gscurn es un hombre muy popu-
lar. Le gustun las mujeres y el vino. Posee un alto sentido
del honor v nunca nfringe las leyes, Odia a las personas
rnnup:mi y curndo su célera sc desatn, nada e capar de
Irenuric,

Lun Woe, €l Maestro de Artes Marciales

Caracierinicas Asriburos

FUE & Mov,: 3

CON 8 PLGolpe: 9

TAM 9 P1Fatign 16:1= 13
INT 146 PiMigicos: O

PER 9 ME-LES: I

DES 20

ASF &

Fovalizacion Cuerpo

de Golpe aCuerpp Prayectiles  Pumios
Pierna D 014 01-03 03
Piemal 508 0406 03
Abdomen =11 (07-10 03
Pecho 12 11-15 (4
Brazn D 13-15 I6-17 i3
Brazo | 16-18 18-19 4
Cabeza 19-2) 0 0y3




e e

Arma Mt Ataggne Dafie Derene,  PTOS
Pafietazi

Dihao. T 91% 103 15%: 3
Punetazo

Treln, T Td% 103 RRLh 3
Puladn

(Dol T 1% | D6 — —
Lucha T L 16 — -
Cabezazn 7 48 % | D3 —
Shuriken 1/5/@  495%; 103 — —

Hahilidades: Ares Marciales 81%, Buscar 32%, Desli-
zarse en Silecio 43%., Esconderse 44%., Escuchar 82%. Es-
quivar 79%, Ohear 45%, Rastmear 31 %. Trepar 8B 1%

Magia Espiritual (44%): Puerzo-3 (le da un mod. de
dano de + 104, & PF mds, v aumenta +4% en wodas las ha-
bilidades de manipulacion, agilidad ¥ combate), Mano de
Hierro-3.

Magia Divina (99%): Berserk, Micdo (Lun ¢s un ini-
ciado de un oscuro dios omental; &l no ser sacendole sus
conjuros son de un solo uso),

Notas: Lun no Heva mis que un higero Kimone de seda,
yentre 5 ¥y 7 shurikenes o estrellas de minja. Cada shuriken
pesa 0.1 CAR, su alcance efectivo ea de 20 ., ¢l miximo
es 30 m.. sus posihilidades bdsicas son (5%, ¥ la DES mi-
nima para poder usarlos sin penalizacidn cs 13

Personalidad: |Lun Woe habla siempre usando viejos
proverbios ¥ planteando extrafios acertijos. Es un anciano
sabic y amable. honesto y pobre, bastante mids agil v peli
groso de o gue parece,

Radrar el Ladron

Caracrerismcas Atribatos
EUE 1 Mo 3
CON 15 PrGolpe: 12
TaAM 8 Pr.Fariga: 25.5=200
INT 12 Pt.Migicos: 8
PER & MR-DES: 2
BES IH
ASP 9
Localizacion Cuerp
de Gelpe alluerpe Proveenles  Puntos
Picrna D 01 -0k 01-03 144
Pigina | 05-08 b0 1/4
Abdomen et -1 4
Pachin 12 11-15 215
Braxo D 1315 16-17 213
Brien | 16-158 18-19 pIk
Cubesa 19-20 20 (VL

e G
Arma MR Ataque Dafic  Dewenc, PTOS
Cuchillo Arroj. 27 H2% 1 55% 4
Cilaciug ) 1% 1D6+1  68% 10

Habhilidades: Buscar Ri)%, Deslizarse cn Silencio 55%,
Esconderse 55%, BEscuchar 90%, Bsquivar 82%, Habla
Fluida 51%, Inventnr 1008, Nadar 485, Oculiar 609, Sal-
tar 71%:, Trapar 90%., Trucos de Manos 79%.

Habilidades Migicas: Ceremonia 505 Encantamicn-
toy S0, Tnvocacion A5,




Magia Espiritual (35%): Control de Fantasma (1), En-
cantsrmento de Ligadura de Fantasma (Enc.), Invecar Fan-
tasma (Inv.)

Notas: Radrar visie pantalones de cuero blundo, v Tleva
un peto y unos brazaletes de cuero duro viejo, Ademas del
ladius, Weva sicmpro dos cuchillos para armojar, A Kadrar
Fa apasiona ln magia ritual y le encanta entenr en contagto
con el “Crro Mﬁ. Aunque 0o ¢s un mago cxperto, sc las
ha spafisdo para aprender a invocar ¥ dominaer fanlesmas.
Actualmenie tiene dos Fantasmas ligados, cada uno en un
anillo mégico gue leva en el dedo anular de cada mano. Los
envia conlra sus sdversanios cuando éstos le superan en mil-
mero o cusndo su vida peligra: son una cspecie de segum
adicional. (Fantasma |: INT-1Z2. PER12}; Fantasma 2: INT-
“11, PER-1 1; ninguno de los des conoce conjund nugioo al-
puno: los especimencs espimtuales que Radrar es capar de
invocar no son precisamente sefiores del mads alld),

Personalidad: Radrar es un perdonavidas que siempre
sc eatlh quejando por todo, Ba hastante cobardica, pero e
buen guerrero. Le gusta practicar con sus euchillos, sobre
tndo &i los hlancos son gente indefensa. Haria CUAL-
QUIER COSA con tal de salvar 2l pellejo.

Sheryll, Ia Hechicera Negra
Caructeristicay Arribuitos

FUE & Mov.: 3

CON 13 PLGolpe: 12

TAM 1D Pr.Fatipa: 21-3=18
INT 17 PLMipicos:  2425= 45
FER 20 MR-DES 2

DES 16

ASP I8
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Localizacidn Caerpe
de Gaolpe aCuerpe  Proyectiles Puntos
Pierm L -4 m-u3 L
Fiernn 1 05-08 (-0 B4
Abdomen -1 17=110 /4
Pechi 12 11-15 63
Brazo D 13-15 16-17 03
Brazio 1 I6-18 1519 03
Cabezn 19-20 20 4

% ©=
Arma MR  Awgur Dadv Detenc. FTOS
Daga 7 6% ID4+10 40%: 6

Hahilidades: Deslizarse en Silencio 40%, Esconderse
45%, Escuchar 65%, Esquivar 70%. Habla Fluida 65%, In-
veolar 55%, Primeros Auxilios 55%.

Habilldades Migicas: Ceremonia 80%, Encantamicn-
Jo 77%, Invocucion 60M%.

Hechicerin: (INT-libre= 15; Alcance 75%, Duracion
B5%, Intensidad 90%, Multiconjuro 42%) (momarzados
por ¢lia) Crear Vampiro (Encant. ). Dominar Homano 705
(en un collar de 5 perias negras, cada perla es matriz de
uno de log conjuros siguienics) Encantamiento de Armadu-
ra (Encant), FormarfColocar Tierma 90%, Succionar FUE
54%, Veneno 60%, Vision Migica 35%,; (en una mutriz -
tuncla en su mofieca quierda) Aumentar Dafio 65%.

Notas: Sheryll va vestida con un cuerpo negro, una {alda
corta cedida del mismo color, y unay botas altas de cuern.
Todas estas prendas estdn encanladis con 6 PA adicionales.

Su daga posee un Aumentar Dafio-8 que todavia ha de
durar | scrnana

La matnz de conjuros de su mufieca izquierda tiene &l
conjuro de Anmentar Dafio ya manipulado con Intensidad
45, 1o cual le permite renovar el conjuro de Ls daga coads 2
SN AN

Sheryll lleva su larga cabellem morena recogrla con una
simple dindema de hucso, aparentemente sin valor, Pues
bien, &4 toa matriz que almuocens nada menes gue 25 PM,

A eleccion del Master, Sheryll umbién puede conecer
un conjum de Teletransporte (0 poseer un objelo que le
permily ulilizarlo) para poder escapar al final de la aventu-
ra; consultur el desenlace de la misma

Personalidad: Shervll tiene 24 aflos, v para scr tn jo-
ven cs una de las brujas mids malignas que uno pusde encon-
trarse. Todavia tiene mucho gue aprender, pero no piensa
dewenerse hasta convertirse en la hechicers més poderosa de
iedo el mundn, v neae posibilidades, talemo ¥y mucho tiem-
po. Hurin cuakqmer cosa, utilizaria a coalqoizra parm conse-
puir sus fines. Si alguien no hace o que ella desea, se pone
Furiosd como una gata montesd. Actualmente planea conse-
puir Ia mejor compafera. Ha oftdo hablar de Torrente, una
jovenciln de wnos 12 afdos con un aurn midgice temible.
Sheryll sabe cdmo convertirla en su familiar (un serque es-
larin en constante comunicaeion mental con ella. gque ke po-
dria Wlmucenar sus conjuros y cederle sus PM. y que seria su
mis fel servidora); ademis sabe cdmo converiria en una
vamyira, !0 cual la haria la pusmiscspaldas perfecta. Sdlo
necesiia hacerse con a chica, llevar a cabo el rilual y sacrifi-
carla para que se conviertaen su esclava muena-vivienie

Las Guardianes de Sheryll

Hay pente que tiene perros como muscoiss. Sheryl] fe-
ne un loba (Kugar) ¥ un ledn (Brutus), Emplear dos anima-
les de curacteristicas medias como los descritos en el Libro
de Crinturs



Soloman ¢l Mercenario

Caracleristicas Artributos
FUE 9 Mov.: 3
CON 11 PuLGolpe: }
TAM 10 PrPatiga:  20.6= 14
INT i3 Pr.Magcos: 110
IPEI 10 MR-DLS; K |
DES 12
ASP H
Localizacidn Cidrpo
de Gelpe a Cnerpo Proyecitlex Panros
Pierma D O1-0 0103 LS
Picma 1 3-08 406 a4
Absloemen x-11 37-10 A
Pecho 12 11-13 5/5
Bruzo D 13-15 1 6-17 23
Brazo | 16-18 R 19 3
Cabern 19-20 20 G4

% s
Armua MR Atague Mo Deienc. PTOS
Rapier T 6R% 1D 65% g

Habilidades: Buscar 45%, Con. Mineral 72%, Desh-
zarse en Silencio 38%, Esconderse 42%., Esguivar 639,
Habla Fluida 54%, Inventar 25%, Oculr 655, Rostrear
4%, Valorseiin de Objetos 98%.

Magia Espiritual (4% )z Curncidn-1. Protecciin-3

Notas: Solomdn Heva un peto de cota de anillos 2o el

150

torse, cucro duro en los brazos, ¥ un cusco metilico gue
tiene una armadura equivalente a O plos.

También lleva wnas mufiequeras de bronce grabadas
con una estrella central. Esto tendid cieno valor duranic la
aveniura

Personalidad; Solomin estd siempre a la que saha para
goanmrse un penigque, No tiene moral ni eseripulos. Hard
cualguicr cosa con il de solvorse o sl mismo. Es un astuto
mercenano que suele contratar a olres para que hagan su
truhajo,

Torrente

Torrente e una jovencitu que scaba de complir doce
afios. Sus padres perecieron en wna meursiom de bandidos
sgobre la granja que habataban en Jos alredederes de Joten-
heim. Desde enlonees ha vogndo por los calles del poblado
en compaii de Broamar, ¢l cual la recogid por listrma y
se ha convertido en su profecior. Lus caracier{sticas v habi-
lidades de Tomrente no son relevanies: et solo una nifa de
LAM 5, esguelélica vy adn Teocha, Con Unos cnommes o)os
nzules v instes. Apenas habla, Lo verdaderamenic excep-
cional scerca de ella ex que al nacer, se combinaron uns se
ne de factores asiroddgicos, penéricos y mégicos, y el aura
vital de la muchacha es absolutamente deslumbrante para
yuicn, como Sheryll, pueda darse cuenia de ella con los
conjuros spropiadoes (Vision Mistica, Visida del Alma,
cic.). Torreme tiene PER-4). quirs sea la dnica persona del
mundo con un poder médgico semejanie. Con ¢l Gempo es
pasihle gue clla misma le diera algln uso & su potencial,
pero a Sheryll no se le ha escopado el becho de que @ pu-
diera convertirla en su esclava-fumilior, wendria & su dispo-
sicicn una fuente de PM imponantisima, 51 ademds la con-
vierte en vampiro, la muchacha seris todavia méds ael, Y
(quien wabe s ose revelanin nuevos poderes mdgicas en el




luture? Tormenle no es mas que und nifa asustadn, v desde
luego absclutamente inconsciente del revoelo que estd ar-
mando, Una cosk parece clara: la nifla no es malvada ni
cruel, y de seguir su vuda normal, Io probable es que usarn
su poder de un modo beneficioso para los demds,

La Posada del Pulgar del Gigante

En cste establecimiento s¢ lleve a cabo una importanic
porcidm de la aventure. A continuecion desenibimos sus es-
lancias principales tal y como se muestran ¢n ¢l esquema.

(1} Taberna

Esta estancia se halla muy bien amuchlada. Poszee dos
mesas peygueiias para 4 personas cada una, una grande en la
que caben hasta 7, ¥ una barra en la que se pucden sentar 5.
Duranie el dia |a Iabema csid luminada por la loz goe en
tra por las venlanas; de noche, |s iluminan las antorchas,
Un camarero gordinflén ¢s quicn sirve. Tras €l se halla una
larga estanteria que contiene casi coalquier bebida que los
personmjes pucdan imaginar, Siempre sucle haber unos
2D6 clientes en el interior del bar,

(2) La Oficina

Esta habitacién no tiene ventanas. Sc halla iluminads
por cuatwo antorchas, La lenan un escrilono, una eilla, dos
bamriles ¥ un pequefio cofrecillo. Uno de los barriles esrd
lleno de vino, ¥ el oo conticne cerverza. En el cofre se
suclen encontrar las recavdaciones del dia 10-100 p. Enci-
ma del excritonio hoy papel ¥ repisiros de ingresos v gastos,

(3) Habitaciones de Alguiler

Las habitaciones estin amuchlmlas solamente con o
mas indispensable (cama, escritorio, silla v antorchas ). Du-
rante €l hia se hallan iluminadas por e pobre luz Gue entra

u través de la dnica ventana, la cual tiene barmotes. Las doy
babilaciones pequenas pueden alquilarse por un penigue

or noche. Le grande <uesta dos penigques por noche. En
esle precio no sc incluyen las comsdag, las bebidas u otros
servichos. Cuando los personajes llsgan a la posadu, las ha-
bulaciones estAn vacanics

La posada del pulgar del gigante

NIVEL 0 MNIVEL 1

La Pelea

Después de que los jugadores havan puswdo un tia o
dos en Jetenheim, tene lugar su primer encuentro desagra-




dable. Este sucede en la planta baja de la Posada del Pulgar
del Gigunie, por 1a tarde, cumndo los aventurervs se hallan
reunidos saburcando una bebids en una de la8 mesas, v
quizd diviriéndose un poco, contando cada uno su historia
de como ha llegado hasta aqui ¢ alguna otra batallita. En la
taberma hay oiros siee clientes. Cuatro de cllos se encuen-
tran seniados cn la mesa pequefia de la esquina none. (ros
dos, una expecic de vagabundo o mendigo, ¥ una chiguills
(Tarrenie ¥ Broamar) se sientan en ¢l extremo de ln mesa
larga. Hl dltime de los clientes estd sentado on la burm; se
trata de un tipo rechonchn de mediana edad (Solomdn)
que, por alguns redn desconocida, da Lo sensacion de ser
mas peligroso de lo gue Jtm Cunlyuier personnje que
haga una tiradn exitosa de CHear [siempre que lenga un
bucn dngulo de vision) se da cuenta de que los 4 hombres
sepdados on ln mesa no dejan de mirnr ol mendigo v a la
muchacha, como s los estuvieran estudiando, No tiene
buen aspecto, las miradas son demasiado inguisitivas,

Deja que los jugadores vayan entrando en el climax de
la situmcwm. Quizd no les interese. Quizd en ¢l grupo esid
el tipico “idiola legal” sicmpre dispocsto a dar su vida por
salvar @ los inocentes y a los oprmdos, el cual se hallard
més preocupado que los demds. Menos de un mino des-
puds, sc oye un fuerie “jorack!™ y sonidos de loza rota. Los
ladrones sc han levintado de un modo bastamte poco fmo,
volcando lu mesa vy tirando as jarmss de cerveza, una de las
cuales sale volando con tan mala sucric gue va a caer justo
en medin de |a mesa que ocupan los avenlureros, empapdin-
doles de cerveza a todos. Quizd esto sea bastanie para guc
s chicos coypicoen a enfadarse: esto y el hecho de que los
cuatro rufianes socan sus armas ¥ se dirigen direclwmente
hacia Torrente y Browmar,

Pero no es tnn segure que los personajes intervengan,
hay gente que thene muche aguanie.

Torrente tan de escudarse was Broamar, quien intenta
defonderse del singue con un simple cuchillo largo.

El jefe de los otros tres rufianes es Radrar e Ladrdn,
que se dirige hacia sus victimas con una sonrisa confiada.
Sus camaradas son humanos tipicos de tipo medio (FUE-
10, CON-11, TAM-12, INT-13, PER-10. DES-11, ASP-9;
Pr. Golpe wtales= 12). No Tleven armaduras, y portan dos
gladios, une en la mano derecha (50% Ataque/30F% De-
tenc) y otro en la ioquerds (40% Atague/49% Detenc. ).
Los ludrones son tipos bastanie cobardes, pero sz les paga
bien ¥ no huirén a menos que Radrar o haga o mocra. Ra-
drmr huird 51 dos de sus hombres caen o g1 €l recibe dos o
s beridas.

Sheryll quicre a la chica v para eso ha contramado a So-
lomin, pagdndole una bonita suma, Este prefiere actuar ea
la sombra, por lo que & su vez ha pagado n Radrmar y su
chusma para que le hagan el trabajo sucio. Ademss ha so-
bormado a algunos de los agentes del Bardn por si hay lios.
Desde su posicidn en la barma puede presenciarko odo co
primera fila sin verse mezclado, e intervenir solo en caso
de que sea tolalmente necesuno,

s de esperar que los jugadores ayuden s Broamar y a
la muchacha. Si oo, siempre se puede inlenlsr ana provocas-
cidn mis direets, como p. gj., que ¢l mds borrache de los
ladrones se vuclva hacia ellos y les espele: Y vosotros,
Jqué diables estits minando?”, trax lo cual golpee con su
gludius ln mesa con aire de amenaza. Si con cllo los per-
senaps sigucn sin reaccionar, (Gmales el pulso a los ju-

Tras la lucha, que los personajes deben ganar a poco
gue sean un poco competentes (recordar que para muchos
jugadores £sta ¢ su primera pelea; a ver s1 N0 eMpPezAmMos
mal va desde el principio), Broamun se presenta o si mismo
y & la joven Tomente, da las grocias o los personajes y e
ofrece a invilarles a una ronda como mvestru de gratitud.
La chica no habla y mum @ su alrededor con ojos wemeno-
505, Bl mismo Browmar no parece muy comunicabivo, y
desconoce por qué veron alacados, todo el mundo en el
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poblado sabe que es poco menos gque un indigente [hista
para pagar Ja ronds de bebidas tiene que hacer acopio de
monedas por entre sus muchos bolsillos).

Sobre Torrenie dice que la encontrd en la calle hace ya
algunos afios, vy quc ha cuidado de clla desde enloaces,
“Una chica muy extrafia, Torreare. Pero muy buena.
;Lastima gque yo solamenic sca un mendigo v no ka pucda
eriar como deberial Pero o Toruns me sonreird algan dia,
iYa lo creo que si!"”

Mientras tanto Solomin se ba escubullido nada mis
concluir la hecho que no escapurd a nadie que pre-
gunte especificamente por “cl lipo que cstaba en la barra";
s¢ permile gue Jos personyes hagen una tinda de Ruscar
con una penalizacitn de -10% (cstin muy excitados por la
pelea como para andar fijindose en cosas raras) pars darse
cuenta de su susencut Pero no Gene porqus eXieaior a na-
die, los juleos no suelen ser santo de devovion de nadie,

En realidad se ha escabullido para llevar a cabo su plan
“B": apostarse en la esquina de la Calle Principal con la
Calle Tercera, en las sombras de las halconadns de In Ta-
bema de Moda. Al esperard a que pasen el mendigo ¥ la
muchacha para salinr sobwe ellos. Para poder cubnirse [as
[ como ya s¢ ha comentado, avisard & los soboma-
dos guardias del Bardn,

La Captura

Poco después, Bronmar y Tomrente se despiden de los
Eeﬂmap Ya han tenido bastantcs emociones por hoy
roamar rechazs educadamenic posibles ofertas de prolec-

cidn (realmente él no ve por mr que haber una ame-

naxn; sigue pensando gue log & qque les han alacado
0o erun més gue bomrachos con ganas de pelea) o de diners
(tiene su digmdad). Con nuevas palabras de agradecimicn-
to, ¥ reitcrando que espera poder devolverles algtn dia el
favor, ¢l y ia muchacha dessparecen por la puena de Ia ta-
bema.

Unos segundos mis tande, por ks pueris enira un grupo
dc hombres armados (dos mencs que uvenlureros hayal,
con sus espadas anchas en lo mano, Echon un rdpido visia-
20 hacia el interior ¢ inmediatamente se¢ dingen hacia los
aventureros, guitando violentameme de en medio las sillas
z las mesas que puedan hallarse en su camino. Cuando se

a menos de 2 m. de distancia, s detiensn y uno de
ellos habla en voz alta con tone de soma:

"Muy bien. ;A mi me parece que agui ha habido wn
wicsinaio! S1 nuesire jefe el Bardn te enlerara, ciertas per-
SOy it pasarle muy mal. Claro que siempre kay
posibilidades dcmmamrmrr fag cosas ruqm'rﬂﬂﬁrma}
3 p. cada uno o saix kombres muertos!”

En esz mismo momento, se ove con clundad el grito de
una muchacha nic del extenor. Solomin he amcado
a Broamar ¥ le ha herido moraimente, caplurando a To-
rrente. Hato no lo saben aiin los personejes pero se pucden
imaginar que algo no snda del todo en tras oir el chillido.

Los personajes pucden lambién identificar a estos hom-
bres como parte de la guardia del Ban‘n a poco que hﬂfm
pasada dos o tres dias en Jolenheim, a pesar de que ellos
no s presenian como lales en ningiin momenio de un mo-
do especifico. Lo normal es que los personajes inlenien sa-
lir inmedialamenic para ver &5 o que ha pasado, ¥ parn
ello tendrdin primero que deshacerse de los guardias del Ba-
rdm que les cxemran el paso. Los Guardias son bumanos nor-
males (ver los rufianes de Radrar mds arriba) £n sus carac-
teristicas, pero puu-ucn amaduras compleias de cuero duro
acolchado (3 ptos Jll'“n espadas anchas en la mano de-
recha (51% Aqu V% Detenc ) y hachas de mano en la

mano izquicrda (45% Alague/ 44% Detenc, ).

Matar a un componente de la Guardin del Bardn signifi-
ca melerse en un auléntico lio, Pero es dilieil que Ias cosan
sucedan de otra manern. Cuando se oye ¢l grito, en ese
azalto Broamar ha recibido 6 ptos. de dafto an el abdomen

por un golpe de rapier, lo cual le dejn incapucitado y per-
dienclo sangre o mazdn de | PO por psalin, Los personajes
ticnen pues Ires asalios para legar hasta él antes de gue
muera. Si lo consiguen pueden incluso llegar a salvarle la
vida con Primeros Awciior o con Cargeidn. 51 asi sucede,
Broamar les contari goz e atacaron por la eapalda a trai-
cida v loego se Hevaron a Torrente, Fue un solo homboe, y
€l no pudo hacer nada. No le vio In cara.

Si no Negun a Uempo, solumene podrdn ver el caddver
recients de Brosmar fumbado en la callz,

Si los wjes registrn la zona, una drada exitosa de
Buzcar (- 5 por lz oscoridad) les hace encontrar una mu-
feguera de hmu: con una estrelln grabads, gue se le cayd
a Solomin durante 12 refriega. Con una tirada de PER x5,
gl personaje en cuestidn recordani haberla visto en algiin
gilio. 51 la tirada resulia ser expecinl, recordard que la lleva-
ba el tipo apoyado en la barro duranie la primem pelea en
la taberna.

S Broamar sobrevive, puede acompafiar a log persons-
Jes el mato de la aventusa si Estos se o permiten y estd en
condiciones de hacerlo. Su preocupacidn principal serd en-
contrar a Torrente,

Amigos

Tras eliminar o los commuptos guardias del Bardn, quizd
los personajes guicran subir 8 sus habilsciones a descunsar
de los trabajos del dia. a wrminar de curar & Broamar, o a
disefiar una cstrategia para hacer freaie a los aconiecimien-
108 gue sin duda se prepaman. Si s dedican o inlentar hacer
averiguaciones por el poeblo, ne conseguirin sacar nada en
limpio, salvo que hagan éxitos criticos en tiradas de suerie
(PER x5) en coyo caso alguien reconccerd a Solomdn por
la muficquera perdida o por 1o vaga descripcion que de él
hagan los personajes, Posteriores tiradas de Habla Flaida
comzzguirdn que los personajes avengilion que &5 un cono-
cido mercenario cuyas actividades actuales son descono-
cidas,

Cuando los personages llegan o sus habimaciones, en la
puerta de ung de cllas hay uns noiz elavada, Esperemos
gue alguien sepu leer al menos al 0%, por gue si no ven a
lener que buscarse alguien que les dige lo que pone. Si las
cosas s¢ ponen feas y nadie sabe, Broamar pucde leer la
nola 51 sdn vive,

Fsta dice: “Venid dentro de una hora a la Escucla de
Artzs Marcinkes dc Lun Woe, Os espero en lo sala de pric-
ticas. Un amigo.”

Es de esperar que a los jugadores les pigue la curiosi-
dad v acudan a la cita.

La Escuela de Artes Marciales

Cuando los personajes acuden a la Escueln, se
tran la puerin aerta.

CrCuCn-

i1} Recihidor

La habimcidn contiene una mesa v dos sillas. Dos ven-
lanas ahiertas dejan entrar la brisa noctuma. Durante ¢l dia
aqui sc halla siempre un empleado tras el escntorio. Por la
noche no hay nadie.

(2] L Oficing

En esta habilacién bay unn mesa, una silla y un anma-
ne. Deatro del armario hay un panel oculto (-55% a la tirs-
da de Buscar) en cl gque se guardan fas ganancias senmns-
les de la escuela (enire 10 ¥ 120 penigues). Sobre la mesa
hay papeles en blanco,

{3) La Salu de Pricticas
Esta estuncia cs bastante grande. En cada una de sus es-
yuinas hoy una extatua (un ninja, ua samurel, un monje y




uma mmagen de Minjitsn, semidids de ks Artes Marciales ),
La habitacidn posze cinco ventanas con barrotas, ¥ de no-
che la fluminan cuarrn antnrchas

La escuela de artes marciales |n

Si los personajes acuden o lo cile, en 1o sale de praclicas
ven a dos hombres de pie en el centro de la habitacion. El
que se halla a la izquienda Leva una costosa coraza comple-
ta cuyo casco liene € visor alzado. 1o que revela el rostro
de un hombre de unos 35 aies ¥ con ¢l pelo rubio. En su
brazo derccho lleva un escudo de heraldo, a la espalda un
hacha de combale, y enfundada en el cinto, a la derecha,
unz espada bastarda de excelente aspecto. A su lade hay un
anciano veslido con un Kimono de seda, aparentemente
desarmado, de talla cona v aspecto oriental, cuyos pague
T f.‘rjua. oscuros revelan una pran sabiduria,

Marturalmente, el de la armador es Lanza Oscura, v el
oriental Tun Woe, No son enemizos de los jugadores, pen
si eslos cometen la estupides de atacarles, naturalmente se
defenderin.

Serd Langa Oscura guen inicis la conyersacion,

“Soy Lawza Oscura. Mi amigo se Nama Lun Woe. Qui-
= e oF dels cwenta del peligro en £l que o5 halldis, Matar
@ acuellos rafianes que aiacaron ! mendive v a la mcha-
cha fue hasta an acto de semidad pablica; ya hav bastanter
ratas en la ciudad, Pero resulia que lombién o8 cargasteiy
@ algunos de los hombres del Barde, y ese, amigos mios,
hace que vuesiras cabezas yva tengan puesto precio o0 fo-
fenheim.”

Trad uia pausn, Lanes Oscora confinda, "L Suron Ce-
ne s quien gobierna la regidn. Es un hombre corrompido,
v el sistema legal que e aplica aqu reflefa osie fwecho. Sur
aficigles stempre sxtdn esperandn v aceptando sobornoes
para hacer la vista gorda de los crimenes que agul se co
mielen. gran parie de los sebornas s¢ los emlihu'.m ef propio
Bardn, Pero vosotros we silo habéfis desafiado sies replas,
sino gque o habéis cargado a algin gue ptro guardia, v eso
er alger gue o Bardn no va a olvidar, Seghine gue va g e
wirsotros. Ademdy estd el rema de csa muchacha: me huele
a chamusquing. Agui hay algo mds gue no sabemos, pero
separy gue Cune st lo sabe "

Tras oira pansa, Lanza Oscura avanza unos pasos v
tiende su mano derecha. £ heche de gue sedls enemigos
ded Bardn ax comierte en anigos muestros, Juntas pode-
mes matar g Coane, averiguar gué maldad se esconde tras
el secuestro de lo muchacha, v lbrar a Jotenhéim de la
rafz de todes sus males. ;Qud me contesidis?”

A poco gue Tos personajes scan un poco despabilados,
deberin contestar afimmutivamente o la sugerenciu de Lan.
e Orscura. Si Lo bacen, &1 les dird Lo siguienie:

“Atacaremos su casa mafana por la aocke. Lo tendeé
fodo preparado para entonces, Entraremos aprovechando
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fa vscuridad, v baremes un trabajo rdpide v lmpio. (hee-
daremos e mil cada mafiana a la misea hora,”

Si log personajes nn acceden, Laneza Oscura se mostrard
decepeionado, y les recordard gque o Bardn les buscard a
ellos y que nunca encontrardn a la muchacha.

También puede ser que los personajes hagan objecionss
acorea do la clase de justicia que prelende hacer Lanza Ok
cura, ¥ sccedan o coplurar ol Bardn, pero oo o motarle; en
1al caso, Lanza Oscura aceprard a regafadientes ("esa esco-
ria no merece ¥ivir'), perm erminard reconociendo gue to-
do el mundo mersee ener un juicio usto, Al fin v 3l cabo
el un hombre de honor.

Trus la conversacion, los dos hombres acomputian o los
aventureros al exterior, cerrando la pueria tras ellos.

La Venganza del Barén

Al dia sipuiente todo ranscurre con normalidad duranie
las horas de hiz. Lo tnico que notan los aveniurenos a5 que,
cugndo salen a la calle, 1a gente s apara a su paso ¥ miur-
muran entre cllos mirdndoles ljamenic, Algo se proparm

Los verdaderos problemas empiezan por la noche,
coando los avenmrems sz dirigen hacin la casa de Lanza
Clscura para Nevar a cabo el plan comin. Segtn s= acercan
# lo misma, un gropo de hombres omados les cierm el

v,

El Bardn ha descubierio quidn matd o sus geardias, y
envia al Shenff ¥ a 6 hombres a que adminisiren 1z senlen-
cia de muerte & los ofensores. Los hombres que van con gl
sherff son del miama tipo gue o8 que atacaron & los perso-
najes anoche en la posada. El sheriff se diferencia de ellos
cn gue osy una Fxpada de Doble Pofin (70% Atague/ 65%
Detenc.). Si los personajes consiguen eliminer a 4 de sus
atacantss, o a 2 mds 2l sheriff, &l resto huaed, 51 las cosas se
ponen feas para los avenrureros, de repente se oird un grito
de combale Tanedo a lodo pelmdan: Lanea Oscurs v Lun
Woe s aprestan a rescatar a sus alisdos de la emboscada
urdida por el Bandn,

El Palacio del Baron Cane

{1} Recibidor

En exta habitacion hay dos sillas v dos estamas, De las
parcdes cuclgan bellos apices. Hay dos guardiss eslaciona-
dos aqui permanentemente. Solamente se diferencian de
los enconirados va con anterioridad en gue usan Lanzas
Largas o IM (50 AtaqueS 47% Detenc.).

{2) Habitaciones de los Guardias v de los Esclavos

Son enormes estancias lenas de literas. La que se halla
mids al norte es la de los guardias. En ella siempre hay 1D3
puandizs a lodas horas destansando, Son del mismo Lipo
que los que puardan la entrads, pero no Hevan puesta la ar-
madora, v osus lanzas estdn dispersas por ahl (apovadas
contra la pared, tiradas en el suelo junic a la cama, efc.): no
las llevan en la mano,

En lu habitseion mendiongl dusmmen ks escluvos, Ni
csldn wrmados, m Genen inencion alguna de pelesr,

(3) Sala de Reaniones

Aquoi hay una larga mesa con sillas en el centro, Borde-
ando las puerms septentrional y mendional hay dos esm-
tuas, Aqui hay siempre un goardia de caracteristicas idéngi-
cas a las desorilas para los de la habitacico (1),

14y Cocina

Aqui podemos ver un hogar encendido y dos mesas, los
cunles estin cubierias de ulensilios de cocing, v de comida
Normulmenle siempre hay aqui 1D3 esclavos trabajundo,
aungue ni luchardin m colaborardn con los aventureros o no
ger que falos se pongan verdade mmente persuasives,
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El palacio dei Baron Cane

(51 Bar Privado

En esta esmncia hay una mesa con siflas y una bharrs
con estanterias alineadas en su pane posterior, Las esibnie-
rias estan Nenss de botellas (de lhicore, de vino, efc, ), todas
ellus de gran calidad y caras. Hay unas 30; valen unos 5 p.
de medin, v pesan 12 CAR.

{6} Descansillo
Dos guardias de élite prolegen esle drew. Nuncd se apar
n de las escalerns. Sus estedisticas son:

HURAR T TRN I
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Caracterixricax Asrthuros
FUE 12 Mo, i
CON 12 PrGalpe 13
TAM 14 PrFatiga 24-13= 11
INT i3 PLMiamicos: 1
‘FER 11 MR-DES: |
DES 12
ASP 10
| cicablizoidin Cuerpao
de Gulpe aCuerpo  Provecnles  Fuatos
Picrma [ - 01-03 245
Premal (05-08 (-5 25
Abdomen (F-11 U7-10 35
Pecho 12 11-13 Sk
Brazo I} 13-13 16-17 i
Brazn 1 16-1% 18-19 B4
Caheza 19-20 i || Ki5

o .
Arma MR Amque Dafio Detene, PTOMS
Lanza
Larga 2M 6 G5 1DI0+1+1T  58% 1]

Habilidades: Escoucher 385, ear 38%.
Mugin Espiritual (425 ) Coracion-2,

Notas: Eswos guardias llevan cuero dyro en las picmas,
un pele de cola de anillos en el lorso, sbrwenderas de cota
de anillos acolchadas, v un casco de comza con su visor,

Alscarin hasta ln muere si descalbren al prupo.

171 Peguena Climara del Tesoro

n esta habitacidn peeden enconirarse dos bolsas, dos
cofres v un armario, Los oofres estdn llenos de monedas de
oo, Cada une de allos contiene 640 monedas v pesa 10
CAR, Las bolsas contienen 250 moncalas cada una, v pesan
3 CAR. Cada moneds de oro equivale a 12 p. El armario
exta weplels de documentos gue demuestian 18 cormupeicn
exisiente en el poblado ¥ en sus alrededores: cuenins de so
bormos, extorsiones, impuesios mjustos, elc

NIVEL 1




(%) Habitaciones de Ios Visitantes
Estos aposcnilos ticnen c] mobiliario tpico de un dormi-
o, es decir, ArMarios, Camas, mesdas, &

{(9) Aposentos del Capitin de ln Guardin

Esta habitacidn se halla muy hien equipada. Hay una
cama, una mmbana, mesillas, un eserlorio ¥y un srmario,
Cuando ¢l grupo entra, ¢l Capitin de la Guardis csid en
ella, escriblendo en el escrilorio; licne sus Grmas & mano,

Caracteristivas Atributos
FUE 1] Muwv.: 3
CON 13 PLGolpe: 4
TAM 14 PrFatiga: 26-7=19
INT 15 PLMidgicos: 12
PER 12 MR-DES: 13
DES 13
ASP 12
Localizaciin {luerpe
de Golpe a Cuerpn o Prayecrifes  Punios
Piema D 014 01413 1/5
Piema | 015-08 04-06 1/5
Ahdomen K11 07-10 35
Pecho 12 1-15 36
Braza D 13-15 16-17 24
Brazo | 16-18 18-19 24
Cabeza 19-20 0 (L]

et T
Arimia MR Atague Do Detene. PTOS
Cirnn
Muriille 6 a5% 20642+ 1D 63% 1o

Habilidades: Buscar 30°%, Escuchar 45%, Otear 45%,
Rastrear 30%%.

Hechiceria: (INT-Libre= 13; Imensidud 5553 Aumen-
wr Dufic 50%, Resisiencia al Dano 60%,

Notas: Normalmente, el capitin lleva una amadurs su-
perion, pero en calos momentos no visie mis gue la ropa de
“andar por casa'. Estn consiste en botus alus de cuers
hlando, mangas de cuero duro, y un peto de cuirbouwlh,

El capitin es vn soldado leal, un hombre de palabra. Noes
que el Burdn lo caign especialmenie bien, pero cumplind con
su deber v atacaraa los personajes si los encucniraen lacasa.

(11) Salén

Esla habilackin posee una cnorme mesa de roble rodea-
da por ocho sillas barmizadas. A lo largo de la pared occi-
dental hay una cslanteria lena de libros. En la pared sur
hay una chimenea, ¥ ¢n la orental dos estatuas.

Dos guardias de élite montan guardia permaneniemenic
junto a la verja merdlica que woparn cste dren de lu (12).
Tienen lux mismas caraclenisticas que los de la estancia (6)

En la estanieria, enire otros Lbros (urada de Swcar)
hay tratados que ensefian las siguientes habilidades:

—Alaque y Detencitn con Espadas 2M al 35%.

—Alsque con Mazas Campesinas 1M al 55%.

—Detenwicin con Escudo al 5006,

112} Aposentos del Baron

Una pequena chimenea en ¢l centro de la habitaciin,
ilumina todo el drea. En la esguina noresie se halla una me-
st con sillas; un poco hacin el sur de ln mesa vemos un ar-
mano. La percion mas mendional de Ia esmncia estd tapa-
da por una cortine gue va de un Indo & otre,

Aqul se halls <1 Bardn Cane, Cuakjuier combate que se
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lleve a cabo en (11) alerta inmediatamentz al Bandn, Si los
personajes son especialmente silencinsos y despachan a los
guardias snics de que éstos puedan abrr la boca, pueden
mlentar coger al Baron dermido v por sorpresa, pero es di-
ficil, porque la verja metdlics hace bastante ruido al abrirse
(¢l Burdn hord una tirada de #scucficr al doble de posibili-
daches ). 51 el Bardn ove algn sospechoso, s prepasand ade-
r:uw.;lrmtmnu:. : - o
o preparacion cons en lanzar sobre s§ mismo un

Kesistencia a Conguros de Intensidad 4. En cuanto ven o
los aventureros, incluso a ravés de lo verja intenlurd un
Paralizar de Intensidid 6 sobee ¢l guerrero apareniemente
miéis poderoso. El resto de los PM se los reservard para pro-
legerse contra los conjurus de sus adversanos y para lan-
aurse Trafamienio de Herndas on caso de ser necosanio,

5i puede, siacani direclamente al primer avenlurero que
cruce la verje, e imentard volver a comar la misma desde
dentro, Luchard con valentia, pero no hasta la muere,

NAOFI'A: La verja levadiza metdlica es un obstdeulo im-
porianie pars los aventurenos:

A) Posee 20 PA

B} Pesa 145 kes, TAM 20

) Para abrirla una o mads personas deberin haver ana ti-
rada de resistencia, enfrentando su FUE al TAM de I verja

i13) Antecimara
Adui solamente hay un guardia tipico, comn los descri-
tosen ()

(14) Almacén
En esta habitscidn hay 6 barriles (3 de cervera. y 3 de
ngun}, v una estanteria llena de libros de aventurs sin valor,

(15) Estudio Secreto

La puerta secrels se abee a un estudio peguedio. Hay
una mese y una silla junio a lx pared nome. En la esquing
sureste hay un armario, y s8¢ ven cstanlerias en las parcdes
sle vy pesie.

Todos los libros de 1a habitacion son de valor nulo, ex-
ceplo uno, Se traa de un tomo gue hay dentro del armanio,
mmm’is Intensidad al 505, Resisiencia a Conpuros al

Alcance al 45% y Paralizar ul 40%.

[Iﬁ} Huhiur_lfm Grande del Tesoro

nerts secreda s¢ abre, ¥ revela ode un tesom. Hay
lmﬁ colres, tres bolsas y custro estutuas enjoyadas en la es-
CAR. F cofre que hay junto a la puerta pesa 25 (‘.Mt
conticne 10 ingoles de oro yue valen Hﬂp cadamu E“E
cofre de le wquicrds en la pared sur contiene 10 i
oro de 220 p. cada uno, v pesa 30 CAR. El cofre Ildc
rechu contiene gemas por valor de 2500 ., v 10 CAR.
De lay esmmuas se pueden extracr hasia 12 predras procio-

sas de gran calidad, por un valor total de 200 p. ¥ un peso
de 1/2 CAR.

Nota Final

Lina vez gue temmina ¢l encucntro cen &l Barda, Tos ju-
adares deberian saber ya que Sheryll tiene a Torrente. Fl
ardn dird cualguicr cosa con tal de salvar la vida. Si los
personajes matan @l Bandn v no nnmi%cn la mivrmacin,
lo paserin mal gracias a su estupidez. Bl Master estd en su
dereche de haverles fracasar en su misidn de rescate. Pero
s se quiere seguir ¢l escenario, log aventurcros pueden
comseguir informacion en el puchlo | bastante di-
ner; les wonieries se pagan) de que Selomdn ha sido visto
saliendo de la casa de la hechicer,

Sheryll intentard su ceremonia mdgica al din siguiente
por la noche.

('nd-'l bolsa conticie 500 monedas de oy pesa

—




LLa Casa de Sheryll

(1) E1 Recibidor

Esta gran sala tienc [orma de “T7 mvertida, Por la no-
che sc halla en la mis total oscuridad. A la derecha de I
doble puerta de entrada hay una estalus gue representia 2 un
ser demoniaco. Sus péircos 0jos recormen con su mirada to-
do el estrecho corredor. En [ pared geste del recibwdor se
halla montando guardia una de las dos mascolas Je
Sheryll; se wata de Kupar, cl lobo. 51 detecia a los aveniu-
reros comenzard a aullar y atacard al prope hasta b muere,
lo cual alenard sin duda alpune a Sheryll, quien esurd pre-
parude para cuando lleguen a su escondite. Sm embargo, s1
el grupo le silencia con rapidez o se las apafia para no s
mear su atencion, la entrada on la casa no serd detectada.

En el recibidor hay una trampa mdgica, Sioun §
cuyos ojos no ¢ hallen cubieros por su mann IZOUIER-
DA pisa el cundrado marcado en ¢l dibujo por lineas dis-
continuas, ln trampa sc disparard. Se trala de una matriz
(situnda en ¢l vjo derecho de |a estama, donde se pueden
ver runas marcadas) que posce ¢ camuro Paralizar, ten-
sidad 7 v Dwracidn 3, el cunl se lanrard ammomdticamente
sobre el prmer persondje que no cumpla las condiciones
armiba descritas. El conjuro aiaca a los PM de la viclima co-
mo st la estatua tuviera PER- 1 en el otre ojo estd la ma
triz de PM que impulsa el conjure; posee 20 PM (es decir,
salamene puede lanzarse el conjuroe dos veces).

(2} La Cocina

Fn esla estancia hay dos mesas largas sobre lus cunles
se pucden ver uno serie de utensilios de cocina. En ¢l cen-
tro del suelo hay un fuego utilizado para cocinar alimentos.

(3) Sals de Reuniones
En le hubitucion bay una mesa v custro sillas,

14) Sula de Reposo
Contra la pured oniental hay voa Tumbona y una mesa,
Tapices llenos de colordo coclgan de todas las paredes.

i5) Habitacion de Invitados

En |a esquina norocsic hay una cama. En la suresie hay
un silldn, ¥ en la surocsic vemos una mesa grande con su
silla cormespondiente. En la diima esquina s¢ halla un ar-
I,
Coando Sheryll tiene aprendices, &sios viven agul. Ac-
malmente la habitacitn la vsa Solomdn ¢l Mercenano,
quicn estand en la cama cuando el grupo enire, v alacard i
se da coenta de su presencin,

NIVEL 0

(6) Habitacién del Tesoro

En esta pequefia cxiancia hay tres colres apoyvados con-
tra la pared norie. El de la taguiends contiene &40 monedas,
el del centro contiene joyas de wdo tipo por valor de 1280
p.. ¥ ¢l de la izgquierda contiene: 10 barras de oro cada una
de l!\i cuales vale 220 p. Los dos primenos cofres pesan 10
CAR cudn uno, ¥ el dltimo 30 CAR.

(7) Almacen
Aqui se gusrdan tres barriles, dos de cerveza v uno de
aguy, v ulpunes hertamentas,

(8) Estudio

En el centro de la habilacion vemos una mess con cuatn
#illas. En las parcdes septentrional ¥ occidental hay una se-
nie de exlanterias repletns de libros, (o mayoria de los cunles
hablan de magia pero no enscilun habilided wgung, Se pue-
den cncontrer si sc busca bicn un par de ellos que enscinn o
muancjar la daga en alaque al 45%, ¥ Ia honda al 30%

1% Dormitorie de Sheryll

Esta habilacén es bastante grande, En su centro s¢ halla
una cama con codchas de seda. En la esquina noresic hay una
tumbona. A ambos lados de la habiiacion hay una mesa con
alpunas gillas. y sobre |a pared sur s encuentran estanleriis
Nenas de libwos. La puena de acceso estd cermda eon llave y
la cerradura tiens rrampa mdgica: se trata de un conjuro de
Venena, Intensidad B, que araca a todo aquel que toque la ce-
rrudura y al gue Sheryl nole haya dade permisoespresamen-
1. El conjur slaca comao si tuviers PER- 10, y tiene bastantes
PM como para Jangarse on 3 ocasiones, Lo mayorin de los Ii-
bnos no tienen inlerés, Solamente uno de ellos puedee servir de
algo y ensefia wres conjures de hechicerin: Encantamicnio de
Armadura, Aumentar Dano (409 y Vision Mistica (40%).

{10) Pasillo Subterrineo

Brutus, el ledn maseota de Sheryll momta goarda al pie
e las escaleras. ¥ atacard a los personajes en cuanto les de-
tecie, Como ocurria con Kugar, ¢l somido de pelea alertard
a Shervll, Brutus Iucha haxia 1x muenie,

En el lugar scfialado en ¢l dibujo hay otra trampa mig:-
ca. Esta vew e un conjuro de Disrupeldn centrado en La pa-
red pguierda. Coalquiera que pase por este lugar v que no
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lleve fos ojos cublenios por su mano izquierda lo dispaon
Ll conjuro ataca como i fuvicra una PER de 10, ¥ hay bas-
fanics I'M como para que s2 pueda lanzor 2 voces

(11} Lahoratorio Secreto

Esla % una aran estancin sublerrines. Las paredes nor-
1y sur estdn Tienas de estanrerias v de libros, Contra la -
red arlental hay una mesn largs con tres sillas, ¥ en ¢l cen-
tro, s¢ pueds ver una especie de losa de piedra con
chimeneas redondas a ambos lados de ln misma. Atada a la
losa esti Torrentz. A ambos lndos de lo puerta se halla la
edlatua de un demonin

Agul eslin Sheryll y Atlicus. 5i han oido las peleas de
Brutus o Kugar con los personajes, estardin listos pama reci-
birles. Atticus mtenlard csconderse tras una de las estatuas,
v Sheryll trus ln otma, imtentando sendox ataques por I és
palda v por sorpresa. Amicos infentind luear antes de gue
entren ks aventureros un conjurn de Aumentar D sobre
su Dugn de Inensidad maAxima posible, Sheryll teadid pre-
parpdo lambién el conjurn FormvarColocar Tierra para
bomburdenr a sus-asaltantes con proyectiles de lierra solide
que les hardn 1D3 pros, de dafio, Shervll intentant un pr-
mer golpe por sorpresa, peno iimedislaments procurari
desligarse de cualguicr combate, ¢ intentar luchar a dis-
tancia por medic de comjuros de Veneno y de Suceide.

En dliimo caso amenazard con mater o Torrente (si los
personajes jugadores ain no la han desatado de la losa) si
no la dejan escapar. .

El Master debe considerar seramenie [a posibilidad de
que Sheryll escape, por dos molives principales. Primen,
porque Heva encima gran cantidad de objelos magicos muy
poderosos, vy guizd el Masler no estime: Oporiuno gue gus
personajes iniciales se hagan con ellos nsi, sin més. Sepun-
o, pomjue asi puede converliese ¢n uny encmiga ancestral
del grupo vy ser ulilizada en sucesivas aventuras. En dlimo

cuso, puede utilizar un conjuro de Teletransporie (descrito
cn REA) parn desvanecerse s 1o ve 1ndo muy mal. pero es-
ta decision le comesponde por compleio al director de jue-
go: en cualymer casn, diche conjuro no tards cn longarse.
menos de 15 MR

Mo ohstante, siempre s& la pucde caplurar, ¥ elln puede
exeapar dias mis tande,

El Final

5i wudo sale bien, Tomenie esturd sana y salva. Lanzs
Oacura lomurd posesion de su cargo come nuevo Barda de
Jotenheim, v los malos serin juzgados por sus crimenes (sl
es que sigoen vivos, lo cual, considerando la logosidad de
los grapes que suelen jugar a rol, no es algo digno de te-
nerse muy on cuenta)

Lin las estunierias del Iaboratonio scorclo, i los persona-
jes buscan bien, podrin encontrar tres manuscritos cnire
los libros que ensefian los siguientes conjuros de hechicerin
hasta lus siguientes posibilidades: Yeneno {35%), Succio
nar FUE (37%:).

81 Broamar sobrevivid, Tormente represa con €1, Lanza
Oscury sc ocupa de que reciban parte del tesoro confiscado
y les dona la casa de Sheryll para que vivan decorosamenie
en wdelame, v la muchacha pocda recibir ung cducaciin
adocuads. Si no, el propio Lansa (hcura 2 hace cargo de
Ia muschacha que pasa a vivie bajo su techoe, v la cria como
a una hija, Tarde o lemprano, el poder inkerente de Tormen-
te erminard par impulsarla hacio la magia. lo cunl pucde
dar lugar a oImns escannring inleresnios,

Los persomajes panartin @ Langa Oscura, Tomenie y
Lun Woe, como amigos pars todn lo vida, v sicmpre po-
dridn recurrir a ellos en adelunie en caso de apuro. Ademds
ea de experar gue se hayun becho con una pegueda fortuma
como prémio o su ayvuda
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Juego de Rol de Fantasia

Con Runc{)uest, los jugadores crean aventuras que exploran un
mundo ani lleno de mﬁa Tndnllrnmduulcunjurnlrnll

uiers puc EUEITEro o con un frio acero y una ro-
busta ur-‘uuduu. Los dinses poderes [antdaticos E SUS CrE-

nlcs mortalcs y puaden interceder nln!.EnRuId}nﬂl,ndu
rmmmuu et finico, p:ﬂcmgmauunn!lmlhﬂnidny
las habilidades, los negocice y la forma de vivir de sus

son un realismo y una Nexibilidad sin Eﬂl. lapnﬂldm
reging [dciles de e;u:m.i:r e
de RunscUucst ac E.Emu %

e las Fras ( 'hcwudcll!‘:w {antfstica, ¢ l:i:]uc

aplicarse a cealquicr de lantasia,

i

Contenido
1
Libro ds Rogins

Generacibn de pereonajes, sistema de juegn, combate,
Mmuim*lhlﬂn boja del aventurero.

2

Libre de Conjuros
IS8N BA-TEIT-D3-1 Magia espuritual, magia diviaa, bechiceria, magia ritual.
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Un juego de accion e imaginacion
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